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KOOPERATIF METODE TGT (Teams Games Tournaments) TERHADAP 
PRESTASI BELAJAR SISWA PADA MATERI POKOK TATA NAMA 
SENYAWA KELAS X SMA NEGERI 5 SURAKARTA TAHUN AJARAN 
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Tujuan penelitian ini adalah untuk membuktikan bahwa prestasi belajar 
siswa pada pembelajaran kimia menggunakan metode TGT (Teams Games 
Tournaments) dengan media animasi interaktif lebih tinggi dibandingkan dengan 
prestasi belajar siswa pembelajaran kimia menggunakan metode TGT (Teams 
Games Tournaments) dengan media teka-teki silang pada materi pokok Tata 
Nama Senyawa. 
Metode penelitian yang digunakan adalah metode eksperimen dengan 
desain penelitian The Static Group Pretest-Posttest Design. Pengambilan sampel 
menggunakan teknik Cluster Random Sampling. Populasi yang digunakan adalah 
kelas X SMA Negeri 5 Surakarta tahun ajaran 2009/2010. Sampel terdiri dari 2 
kelas, kelas X-6 sebagai kelas eksperimen I (TGT dengan media Komputer) dan 
kelas X-5 sebagai kelas eksperimen II (TGT dengan media Teka-Teki Silang). 
Teknik pengambilan data prestasi belajar siswa menggunakan aspek kognitif 
dengan bentuk tes obyektif. Teknik analisis data yang digunakan adalah uji-t 
pihak kanan. 
Dari hasil penelitian diperoleh kesimpulan bahwa terbukti prestasi belajar 
siswa pada pembelajaran kimia menggunakan metode TGT (Teams Games 
Tournaments) dengan media Komputer lebih tinggi bila dibandingkan dengan 
prestasi belajar siswa pada pembelajaran kimia menggunakan metode TGT 
(Teams Games Tournaments) dengan media Teka-Teki Silang pada pokok 
bahasan Tata Nama Senyawa dengan thitung > ttabel = 2,4874 > 1,67 pada aspek 
kognitif  dengan taraf signifikansi 5%. 





Ima Nurul Safitri. COMPARISM STUDY USING COMPUTER MEDIA 
AND PUZZLE CROSS MEDIA OF COOPERATIVE LEARNING IN 
METHOD TGT (Teams Games Tournaments) TOWARD 
ACHIEVEMENTS OF STUDENT LEARNING IN THE MATERIALS OF 
NAME OF ELEMENTS OF  CLASS X  OF SMA NEGERI 5 SURAKARTA 
YEAR 2009/2010. Tesis, Surakarta : The Faculty of Teacher Training and 
Education Studies of Sebelas Maret University, Januari 2010. 
 
The purpose of this study was to prove that the learning achievement of 
students in learning chemistry using methods TGT (Teams Games Tournaments) 
with interactive animation media higher than the learning achievement of students 
learning chemistry using methods TGT (Teams Games Tournaments) with Puzzle 
Cross media on the material Name of Elements. 
Research methods used are experimental methods of research design The 
Static Group Pretest-Posttest Design. Sampling using Cluster Random Sampling 
technique. Population used is the class X of SMA Negeri 5 Surakarta on academic 
year 2009/2010. The sample consisted of one class as an experimental class one, 
that is class X-6 (TGT with Computer media) and another class as an 
experimental class two, that is class X-5 (TGT with the media Puzzle Cross). 
Achievement data retrieval techniques students learn to use a form of cognitive 
aspects of objective tests. Data analysis techniques used were t test the right side. 
From the research results obtained the conclusion that proved students 
'learning achievement in chemistry teaching method TGT (Teams Games 
Tournaments) with computer media higher when compared with students' learning 
achievement in chemistry teaching method TGT (Teams Games Tournaments) 
with media Puzzle Cross to Name of Elements with  thitung > ttabel = 2.4874 > 1.67 
cognitive aspects with 5% significance level. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Di era globalisasi seperti sekarang ini, perkembangan IPTEK semakin 
pesat. Selain karena tuntutan jaman yang semakin maju, juga karena semakin 
banyak orang yang merasakan kemudahan dengan memakai barang 
berteknologi. Untuk menghadapi hal tersebut, diperlukan generasi yang 
berkualitas yang mampu menghadapi perkembangan jaman serta dapat 
membangun bangsa dan negara. Untuk mencetak generasi penerus yang lebih 
maju diperlukan mutu pendidikan yang maju. Oleh karena itu, dalam dunia 
pendidikan selalu memperbaiki kurikulum yang ada sesuai dengan kebutuhan 
sekolah dan perkembangan jaman atau bersifat dinamis. Hal ini terutama terkait 
dengan Gerakan Peningkatan Mutu Pendidikan yang dicanangkan oleh Menteri 
Pendidikan Nasional pada tanggal 2 Mei 2002 (Wiji Suwarno, 2008:81). Sebagai 
contoh pada tahun 2006, dunia pendidikan merubah kurikulum lama dengan 
kurikulum 1997 atau dikenal dengan KBK (Kurikulum Berbasis Kompetensi) 
kemudian tahun 2008 menggantinya lagi dengan kurikulum 2006 yaitu KTSP 
(Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan). 
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KTSP maupun KBK sama-sama menawarkan cara pembelajaran dua arah, 
yaitu siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan dari guru saja (pembelajaran 
satu arah) tetapi siswa juga ikut dalam proses penemuan konsep suatu materi.  
Peranan yang harus dimainkan oleh dunia pendidikan saat ini adalah 
mempersiapkan anak didik yang berpartisipasi aktif dalam kehidupan 
bermasyarakat dan dapat bertahan dalam persaingan global. Suasana kelas perlu 
direncanakan dan dibangun sedemikian rupa sehingga siswa mendapatkan 
kesempatan untuk berinteraksi satu sama lain. Dalam interaksi ini siswa akan 
membentuk komunitas yang memungkinkan mereka untuk mencintai proses 
belajar dan mencintai satu sama lain. Menurut Fiki Rosyada (2007:2) dalam 
suasana belajar yang penuh dengan persaingan dan pengisolasian siswa, serta 
sikap dan hubungan yang negatif, akan mematikan semangat dan motivasi siswa. 
Suasana seperti itu akan menghambat pembentukan pengetahuan secara aktif. 
Oleh karena itu guru perlu menciptakan suasana belajar yang dapat 
menumbuhkan sikap bekerja sama antara siswa yang satu dengan yang lainnya. 
Selain itu alur proses belajar tidak harus berasal dari guru menuju siswa. Sesama 
siswa juga bisa saling mengajar dan bertukar pikiran, sehingga guru bertindak 
sebagai motivator, fasilitator, dan kontrol. 
Melalui metode pembelajaran yang tepat diharapkan siswa mampu 
menguasai dan memahami materi ajar sehingga dapat bermanfaat dalam 
kehidupan nyata. Salah satu indikasi keberhasilan siswa dalam proses belajar 
mengajar adalah prestasi belajarnya. Prestasi belajar merupakan faktor yang 
sangat penting dalam proses belajar, karena prestasi belajar merupakan alat 
ukur sejauh mana siswa dapat memahami materi yang diajarkan. Untuk 
meningkatkan pencapaian prestasi belajar siswa, dapat menggunakan metode 
pembelajaran yang bertujuan meningkatkan dan membangkitkan motivasi siswa 
dalam mengikuti proses belajar. Salah satu model pembelajaran yang 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk bekerja satu sama lain dengan 





Model pembelajaran kooperatif menuntut siswa aktif dalam proses 
belajar dan selalu memperhatikan teman satu tim (kelompok) agar dapat 
berkompetisi dengan baik dengan kelompok lain. Metode pembelajaran 
kooperatif dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran 
yang disampaikan selain karena adanya  interaksi antar siswa dalam 
kelompoknya maupun dengan kelompok lain, juga terjadi interaksi dengan guru 
sebagai pengajar. Di dalam satu kelompok, siswa yang berkemampuan tinggi 
akan membantu dalam proses pemahaman bagi siswa yang berkemampuan 
rendah dan siswa yang berkemampuan sedang dapat menyesuaikan dalam 
proses pemahaman materi. Interaksi antar kelompok dapat berjalan baik jika 
setiap kelompok memiliki kemampuan yang heterogen. 
Salah satu contoh pembelajaran kooperatif adalah metode TGT (Teams 
Games Tournaments). Pada metode TGT siswa akan berkompetisi dalam 
permainan sebagai wakil dari kelompoknya. Media permainan yang digunakan 
pada penelitian ini adalah media komputer dengan program macromedia flash 
mx dan teka-teki silang (Cross Word) untuk proses pembelajaran kimia pada 
materi pokok tata nama senyawa. Media komputer dengan program 
macromedia flash mx ini merupakan media animasi interaktif, yaitu siswa akan 
bermain dan mendapat respon dari komputer. Menurut Belinda Soo-Phing dalam 
jurnalnya “Interaktive Multimedia Learning: Student’s Attitudes and Learning 
Impact in an Animation Course” (2007: 6), penggunaan media komputer yang 
interaktif sebagai media pembelajaran dapat membantu dalam transfer ilmu dan 
dengan adanya interaksi maka informasi dapat terkunci dalam pikiran siswa lebih 
lama. 
Dalam media komputer dan teka-teki silang terdapat unsur 
permainannya.  Kedua permainan tersebut mempunyai perbedaan dalam hal 
teknik menjawab dan daya tarik siswa. Dengan adanya permainan diharapkan 
siswa dapat tertarik dan tidak bosan terhadap pelajaran kimia yang bagi sebagian 
murid SMA kelas X adalah mata pelajaran baru serta dapat mengarahkan siswa 
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dalam suasanan kerja sama yang menyenangkan sehingga dapat meningkatkan 
prestasi. (Lilis Fitriyani, 2009:2). Menurut Slavin (2008 : 5), TGT lebih tepat untuk 
mengajar obyek yang didefinisikan secara baik dengan satu jawaban benar 
seperti konsep dan fakta ilmu pengetahuan. Kimia merupakan salah satu mata 
pelajaran yang berdasarkan pada fakta-fakta dan pemikiran-pemikiran para ahli. 
Mata pelajaran kimia bagi sebagian murid SMA kelas X semester I adalah 
mata pelajaran baru, karena hanya di SMP tertentu kimia sudah mulai diajarkan. 
Akibatnya banyak siswa yang merasa kesulitan dan kurang tertarik memahami 
dan menguasai konsep-konsep dasar pada materi kimia. Salah satu materi kimia 
yang butuh pemahaman yang cukup adalah materi Tata Nama Senyawa, karena 
materi ini akan terus dipelajari sampai kelas XII IPA. Materi ini membutuhkan 
daya hafalan dan pemahaman yang baik, karena siswa akan dikenalkan pada 
macam-macam senyawa kimia dan cara penamaannya. 
Salah satu sekolah yang masih menggunakan pembelajaran satu arah 
adalah SMA N 5 Surakarta. SMA Negeri 5 Surakarta merupakan salah satu 
sekolah menengah atas yang terdapat di kabupaten  Surakarta. Berdasarkan dari 
hasil wawancara dengan salah satu guru kimia di sekolah tersebut dapat 
diidentifikasi permasalahan-permasalahan yang terjadi yaitu sebagai berikut : 
1. Prestasi belajar siswa masih di bawah KKM yaitu 56. 
2. Pada umumnya banyak siswa yang masih sulit memahami dan menguasai 
konsep materi pokok Tata Nama Senyawa Kimia karena tidak terlibat aktif 
dalam proses belajar mengajar. 
3. Guru hanya menggunakan metode ceramah saja dalam menyampaikan 
materi Tata Nama Senyawa. 
4. Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik khususnya 
untuk mata pelajaran kimia. 
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Oleh karena itu, dibutuhkan metode pembelajaran dan suasana yang 
menyenangkan untuk mempelajari konsep tata nama senyawa dengan lebih 
mudah yang diharapkan dapat meningkatkan prestasi belajar siswa.  
Berdasarkan uraian di atas, maka dilakukan penelitian guna membantu 
siswa dalam menguasai konsep-konsep ilmu kimia. Adapun judul yang dipilih 
dalam penelitian ini adalah “ Studi Komparasi Penggunaan Media Komputer dan 
Teka-Teki Silang pada Pembelajaran Kooperatif Metode TGT (Teams Games 
Tournaments) terhadap Prestasi Belajar Siswa pada Materi Pokok Tata Nama 
Senyawa Kelas X SMA Negeri 5 Surakarta tahu ajaran 2009/2010. ” 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 
dapat diidentifikasikan beberapa masalah sebagai berikut : 
1. Skenario pembelajaran masih bersifat satu arah yaitu siswa hanya 
mendengarkan penjelasan dari guru, belum menerapkan metode student 
center sesuai dengan skenario pada KBK 
2. Prestasi belajar siswa dengan metode konvensional  masih rendah 
3. Dengan metode konvensional, siswa belum terlibat aktif dalam kegiatan 
belajar mengajar 
4. Mata pelajaran kimia merupakan mata pelajaran baru bagi siswa kelas X 
5. Suasana belajar yang menyenangkan dan penggunaan metode 
pembelajaran yang baik  dapat meningkatkan prestasi belajar siswa 
 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas agar penelitian lebih terfokus 
dan terarah, maka diperlukan pembatasan masalah sebagai berikut : 
1. Objek Penelitian 
Objek penelitian adalah siswa kelas X semester I SMA Negeri 5 Surakarta 
tahun ajaran 2009/2010. 
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2. Metode Pembelajaran 
Metode pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
TGT (Teams Games Tournaments) 
3. Media Pembelajaran 
- Media Komputer dengan program macromedia flash mx, untuk kelas 
eksperimen I 
- Media Teka-Teki Silang untuk kelas eksperimen II 
4. Materi Pokok 
Materi pokok yang dipilih dalam pembelajaran kimia pada penelitian ini 
adalah Tata Nama Senyawa. 
5. Penilaian 
Dalam penelitian ini penilaian yang digunakan adalah penilaian kognitif 
 
D. Perumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka penelitian ini dapat 
dirumuskan sebagai berikut : 
 “Apakah prestasi belajar siswa pada pembelajaran kimia menggunakan 
metode TGT (Teams Games Tournaments) dengan media komputer lebih tinggi 
dibandingkan dengan prestasi belajar siswa pembelajaran kimia menggunakan 
metode TGT (Teams Games Tournaments) dengan media teka-teki silang pada 
materi pokok Tata Nama Senyawa.” 
 
 
E. Tujuan Penelitian 
Sesuai dengan perumusan masalah yang dikemukakan, maka penelitian 
ini bertujuan : Untuk membuktikan bahwa prestasi belajar siswa pada 
pembelajaran kimia menggunakan metode TGT (Teams Games Tournaments) 
dengan media komputer lebih tinggi dibandingkan dengan prestasi belajar siswa 
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pembelajaran kimia menggunakan metode TGT (Teams Games Tournaments) 
dengan media teka-teki silang pada materi pokok Tata Nama Senyawa. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut :: 
1. Manfaat Teoritis 
Memberikan informasi mengenai penggunaan metode pembelajaran 
kooperatif TGT (Teams Games Tournaments) dengan menggunakan media 
komputer dan Teka-Teki Silang untuk meningkatkan prestasi belajar siswa 
pada materi pokok Tata Nama Senyawa.  
2.  Manfaat Praktis 
a. Memberikan bantuan kepada siswa untuk meningkatkan prestasi 
belajar mata pelajaran kimia khususnya materi Tata Nama Senyawa. 
b. Memberikan masukan kepada guru tentang metode pembelajaran 
yang bisa digunakan untuk meningkatkan prestasi belajar siswa pada 

















1. Studi Komparasi 
Menurut Poerwadarminta (1998:965), studi berasal dari bahasa inggris 
“to study” yang artinya belajar, mempelajari. Yang berarti ingin mendapatkan 
suatu yang khusus dengan didorong oleh rasa ingin tahu terhadap sesuatu yang 
belum dipelajari atau dikenal. Sedangkan komparasi berasal dari bahasa inggris 
“to compare” yang artinya membandingkan paling tidak 2 masalah dan ada 2 
faktor kesamaan serta faktor perbedaan. Menurut Sujud dalam Suharsimi 
Arikunto (2002: 247) yaitu penelitian komparasi akan dapat menemukan 
persamaan-persamaan dan perbedaan-perbadaan tentang benda-benda, 
tentang prosedur-prosedur kerja. 
Menurut Winarno Surakhmad dalam bukunya Pengantar Penelitian Ilmiah 
(1986: 84) bahwa “ Komparasi adalah penyelidikan deskriptif yang berusaha 
mencari pemecahan melalui analisis tentang hubungan sebab akibat yakni 
memilih faktor-faktor tertentu yang berhubungan dengan situasi atau fenomena 
yang diselidiki dan membandingkan satu faktor dengan faktor yang lain.” 
 Berdasarkan pendapat-pendapat di atas dapat diambil pengertian bahwa 
yang dimaksud studi komparasi adalah studi kegiatan untuk mempelajari atau 
menyelidiki sesuatu hal atau masalah dengan membandingkan dua variable atau 
lebih dari suatu obyek penelitian. 
 
2. Belajar dan Pembelajaran 
a. Pengertian Belajar 
Belajar adalah kegiatan yang sadar atau tidak telah dilakukan manusia 
sejak lahir untuk memenuhi kebutuhan hidup sekaligus mengembangkan diri. 
Terjadinya suatu perubahan atau pembaharuan dalam tingkah laku yang 
diakibatkan oleh pengalaman menunjukkan bahwa telah terjadi proses belajar. 
Di dalam bukunya, Abu Ahmadi yang berjudul Psikologi Belajar (1991:119) 
merangkum beberapa definisi belajar dari para ahli. 7 
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1. Menurut James O. Whittaker, “Learning may be defined as the process by 
which behavior originates or is altered training or experience“. Belajar 
dapat didefinisikan sebagai proses dimana tingkah laku ditimbulkan atau 
diubah melalui latihan atau pengalaman. 
2. Menurut Cronbach (dalam bukunya yang berjudul “Education 
Psychology”), “Learning is shown by change in behavior as a result of 
experience”. Belajar yang efektif adalah melalui pengalaman. Dalam 
proses belajar, seseorang berinteraksi langsung dengan obyek belajar 
dengan menggunakan semua alat inderanya. 
3. Menurut Howard L. Kingsley, “Learning is the process by which behavior 
(in the broader sense) is originated or changed through practice or 
training”. Belajar adalah proses dimana tingkah laku ditimbulkan atau 
diubah melalui latihan. 
Menurut Winkel dalam bukunya yang berjudul Psikologi Pengajaran 
(1996: 53), belajar adalah suatu aktivitas yang berlangsung dalam interaksi aktif 
dengan lingkungan, yang menghasilkan perubahan-perubahan dalam 
pengetahuan, pemahaman, ketrampilan dan nilai-sikap. Perubahan itu bersifat 
secara relatif konstan dan berbekas. Dari beberapa definisi di atas, dapat 
diartikan bahwa belajar adalah suatu proses perubahan dimana individu (siswa) 
terlibat secara aktif dalam membangun dan mengembangkan pengetahuan yang 
telah ia miliki melalui interaksi dengan lingkungan. 
Banyak teori belajar yang telah disusun oleh para ahli. Setiap teori belajar 
mempunyai keunggulan dan kelemahan sehingga dalam pelaksanaannya perlu 
menggabungkan beberapa teori agar saling melengkapi. Beberapa teori yang 
dapat dijadikan acuan, antara lain : 
1) Kognitif 
Teori kognitif didasarkan pada asumsi bahwa kemampuan kognitif 
merupakan sesuatu yang fundamental dan yang membimbing tingkah laku anak. 
Tingkah laku seseorang ditentukan oleh persepsi serta pemahamannya tentang 
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situasi yang berhubungan dengan tujuan belajarnya. Belajar merupakan 
perubahan  
persepsi dan pemahaman yang tidak selalu berbentuk tingkah laku yang dapat 
diamati dan diukur. Dengan kemampuan kognitif ini, maka anak sebagai individu 
yang secara aktif membangun sendiri pengetahuan mereka tentang dunia. 
Beberapa tokoh yang mengemukakan tentang teori belajar kognitif, 
diantaranya yaitu : 
a) Ausubel 
David Ausubel menyatakan bahwa teori belajar merupakan titik 
berangkat untuk menemukan prinsip-prinsip umum tentang mengajar 
yang efektif. Mengajar pada dasarnya berarti manipulasi proses belajar 
oleh pihak luar untuk meningkatkan hasil belajar. Untuk itu Ausubel 
menyarankan cara-cara untuk memaksimalkan hasil belajar dengan 
menyajikan dan menata bahan pelajaran secara runtut dengan 
menggunakan pendahuluan yang jelas. (Suparno, 2001:79) 
b) Piaget 
Teori perkembangan kognitif Piaget adalah salah satu teori yang 
menjelaskan bagaimana anak beradaptasi dengan dan 
menginterprestasikan objek dan kejadian-kejadian di sekitarnya. Piaget 
memandang bahwa anak memainkan peran aktif di dalam menyusun 
pengetahuannya mengenai realitas. Anak tidak pasif menerima informasi. 












Tabel 1. Tahap-tahap perkembangan kognitif Piaget 
Tahap Usia/Tahun Gambaran 
Sensorimotor 0 – 2 Bayi bergerak dari tindakan reflex 
instinktif pada saat lahir sampai 
permulaan pemikiran simbolis. Bayi 
membangun suatu pemahaman 
tentang dunia melalui 
pengkoordinasian pengalaman-
pengalaman sensor dengan tindakan 
fisik. 
Preoperational 2 – 7 Anak mulai mempresentasikan dunia 
dengan kata-kata dan gambar-
gambar. Kata-kata dan gambar-
gambar ini menunjukkan adanya 
peningkatan pemikiran simbolis dan 
melampaui hubungan informasi 
sensor dan tindakan fisik. 
Concrete 
operational 
7 – 11 Pada saat ini anak dapat berpikir 
secara logis mengenai peristiwa-
peristiwa yang konkrit dan 
mengklasifikasikan benda-benda ke 
dalam bentuk-bentuk yang berbeda. 
Formal Operational 11 – 15 Anak remaja berpikir dengan cara 
yang lebih abstrak dan logis. 
Pemikiran lebih idealistik. 
Sumber : Diadaptasi dari Santrock (1998) 





Model proses informasi Gagnĕ menggambarkan arus peristiwa belajar 
tersebut sebagai berikut : 




















Sumber : The Conditions of Learning, Robert M. Gagnĕ, 1978 















Reception of patterns 















Paradigma konstruktivisme memandang siswa sebagai pribadi yang sudah 
memiliki kemampuan awal sebelum mempelajari sesuatu. Kemampuan awal 
tersebut menjadi dasar dalam mengkonstruksi pengetahuan yang baru, sehingga 
guru atau pendidik bertugas membantu siswa untuk membentuk 
pengetahuannya sendiri. Segala sesuatu seperti bahan, media, peralatan, 
lingkungan dan fasilitas lainnya disediakan untuk membantu pembentukan 
tersebut. Siswa diberi kebebasan untuk mengungkapkan pendapat dan 
pemikirannya tentang sesuatu yang dihadapinya sehingga siswa akan terbiasa 
dan terlatih untuk berpikir sendiri, memecahkan masalah yang dihadapinya, 
mandiri, kritis, kreatif dan mampu mempertanggungjawabkan pemikirannya 
secara rasional. (Sardiman, 2004:37) 
Pandangan konstruktivistik mengemukakan bahwa lingkungan belajar 
sangat mendukung munculnya berbagai pandangan dan interpretasi terhadap 
realitas, konstruksi pengetahuan, serta aktivitas-aktivitas lain yang didasarkan 
pada pengalaman. Oleh karena itu, pengukuran proses dan hasil belajar siswa 
terjalin di dalam kesatuan kegiatan pembelajaran. Berbeda dengan behavioristik 
yang mana siswa terbiasa bekerja sendiri-sendiri, proses pembelajaran siswa 
menurut teori ini banyak dilakukan dalam kelompok. 
 
b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Belajar 
Keberhasilan siswa dalam belajar dipengaruhi oleh banyak faktor. Faktor-
faktor yang mempengaruhi belajar digolongkan menjadi dua, yaitu : 
1.) Faktor Intern 
Faktor intern adalah faktor yang ada dalam diri individu yang sedang 
belajar. Faktor intern dibagi menjadi tiga faktor, yaitu : 
- Faktor jasmaniah, meliputi : kesehatan dan cacat tubuh 
- Faktor psikologis, meliputi : intelegensi, perhatian, minat, bakat, motif, 
kematangan dan kesiapan. 





2.) Faktor Ekstern 
Faktor ekstern adalah faktor yang ada di luar individu. Faktor ekstern 
yang berpengaruh terhadap belajar dapat dikelompokkan menjadi tiga faktor, 
yaitu : 
- Faktor Keluarga, meliputi : cara orang tua mendidik, relasi antar anggota 
keluarga, keadaan ekonomi keluarga, pengertian orang tua dan latar 
belakang kebudayaan. 
- Faktor sekolah, meliputi : media pembelajaran, metode mengajar, kurikulum, 
relasi guru dengan siswa, relasi siswa dengan siswa dan alat pelajaran.  
- Faktor masyarakat, meliputi : kegiatan siswa dalam masyarakat, media 
massa, teman bergaul dan bentuk kehidupan masyarakat. 
(Slameto, 2003:60-71) 
 
c. Pengertian Pembelajaran 
Istilah pembelajaran sama dengan “instruction” atau “pengajaran”. 
Pengajaran mempunyai arti cara (perbuatan) mengajar. Bila pengajaran diatikan 
perbuatan mengajar maka ada dua kegiatan yang searah antara guru dengan 
siswa. 
Beberapa definisi pembelajaran dari para ahli, yaitu : 
1.) Menurut Alvin W. Howard, pembelajaran adalah suatu aktivitas untuk 
mencoba menolong, membimbing seseorang untuk mendapatkan, 
mengubah atau mengembangkan ketrampilan, sikap, cita-cita, penghargaan 
dan pengetahuan. (Slameto, 2003:32) direncanakan oleh guru untuk 
mencapai suatu tujuan pembelajaran. 
2.) Menurut Murshell, pembelajaran digambarkan sebagai “mengorganisasikan 
belajar”, sehingga dengan mengorganisasikan itu, belajar menjadi berarti 
atau bermakna bagi siswa. (Slameto, 2003:32) 
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Dari definisi di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah suatu 
usaha untuk membuat siswa belajar yaitu dengan terjadinya bertambahnya 
pengetahuan atau perubahan tingkah laku pada dirinya. 
 
3. Metode Pembelajaran 
 Secara harfiah, metode berarti suatu cara yang teratur atau yang telah 
dipikirkan secara mendalam untuk mencapai sesuatu. Dengan demikian, metode 
pembelajaran adalah cara yang telah direncanakan oleh guru untuk mencapai 
tujuan pembelajaran. Sebagai cara yang telah direncanakan, metode 
pembelajaran tidak lagi sekedar pelengkap bagi seorang guru dalam 
menyelenggarakan kegiatan pembelajaran tetapi harus menjadi tombak dalam 
pencapaian tujuan pembelajaran di samping komponen lainnya. (Robinson 
Situmorang, 2005:6.17) 
 Menurut Margono (1995:8), untuk menentukan metode mengajar yang 
baik perlu dipertimbangkan beberapa hal, antara lain : 
a. Tujuan Pengajaran 
Berisi perumusan pola tingkah laku yang berupa kemampuan, ketrampilan, 
dan sikap yang diharapkan dapat dimiliki setelah kegiatan belajar selesai. 
b. Materi Pengajaran 
Tiap bidang studi memiliki isi dan struktur yang berbeda. IPA berbeda dengan 
Matematika, hal ini memberikan corak yang khas pada pemilihan metode. 
c. Siswa 
Perlu diperhatikan jumlah siswa, perbedaan kemampuan siswa dan tingkat 
perkembangannya, perbedaan kesempatan, kecepatan dan ragam 
belajarnya. 
d. Guru 





Perlu mempertimbangkan ketersediaan alat, media, ruangan dan 
penggunaan waktu yang dimiliki siswa dan sebagainya. 
 
4. Pembelajaran Kooperatif 
a. Pengertian Pembelajaran Kooperatif 
  Pembelajaran kooperatif merupakan salah satu bentuk pembelajaran 
yang didasarkan pada paham konstruktivisme. Konstruktivisme adalah salah satu 
filsafat pengetahuan yang menekankan bahwa pengetahuan kita adalah 
konstruksi kita sendiri (Von Glaserfelt dalam Paul Suparno, 1997: 18). 
 Menurut Slavin (2008:5), pembelajaran kooperatif berdasar atas teori 
konstruktivis yaitu siswa akan lebih mudah menemukan dan memahami konsep-
konsep yang sulit apabila mereka dapat saling mendiskusikan masalah-masalah 
itu dengan temannya. Menurut Effandi Zakaria and Zanaton Iksan dalam 
jurnalnya yang berjudul “Promoting Cooperative Learning in Science and 
Mathematics Education: A Malaysian Perspective”(2006:2), pembelajaran 
kooperatif berdasarkan atas kepercayaan bahwa pembelajaran yang paling 
efektif ketika siswa terlibat aktif dalam mengeluarkan pendapat dan bekerja 
sama untuk menyelesaikan tugas akademik. Pembelajaran kooperatif 
menggunakan perpaduan antara metode pembelajaran dan alat atau media 
pembelajaran. 
“Cooperative learning is grounded in the belief that learning is most 
effective when students are actively involved in sharing ideas and work 
cooperatively to complete academic tasks. Cooperative learning has been 
used as both an instructional method and as a learning tool at various 
levels of education and in various subject areas.” 
 Berdasar uraian di atas dapat diartikan bahwa pembelajaran kooperatif 
merupakan suatu bentuk belajar bersama dalam sebuah tim atau kelompok yang 
para siswanya saling berdiskusi, berargumentasi, mengasah pengetahuan dan 
saling membantu bila ada kesulitan untuk mencapai tujuan yang sama. 
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Pembelajaran kooperatif ini memandang bahwa keberhasilan bahwa 
keberhasilan dalam belajar bukan semata-mata harus diperoleh dari guru, tetapi 
bisa juga dari pihak lain yaitu teman sebaya.  
 
b. Unsur-unsur Dasar pembelajaran Kooperatif 
 Roger and David Johnson dalam Anita Lie (2004:31) mengatakan bahwa 
tidak semua kerja kelompok bisa dianggap cooperative learning. Untuk mencapai 
hasil yang maksimal ada lima unsur model pembelajaran kooperatif yang harus 
diterapkan, yaitu : 
1.) Saling Ketergantungan Positif 
 Artinya setiap siswa harus melaksanakan tugas masing-masing yang 
diberikan untuk menyelesaikan tugas dalam kelompok itu. Setiap siswa 
mempunyai peluang yang sama untuk mengambil bagian dalam kelompok. Siswa 
yang mempunyai kelebihan harus membantu temannya dalam kelompok itu 
untuk tercapainya tugas yang diberikan kepada kelompok itu. Setiap anggota 
kelompok harus saling berhubungan, saling memenuhi dan bantu-membantu. 
2.) Tanggung Jawab perseorangan 
Dalam cooperative learning, setiap siswa akan merasa bertanggung jawab 
untuk melakukan yang terbaik untuk kelompoknya, karena penilaian dilakukan 
secara individu dan kelompok. Nilai kelompok merupakan “sumbangan” setiap 
anggota. Untuk menjaga keadilan, setiap anggota menyumbangkan poin di atas 
rata-rata mereka. Artinya siswa yang berprestasi tinggi ataupun rendah 
mempunyai kesempatan yang sama untuk memberikan kontribusi. Sehingga 
timbul rasa tanggung jawab untuk keberhasilan kelompoknya. 
3.) Interaksi Tatap Muka 
Setiap kelompok diberikan kesempatan untuk bertatap muka dan 
berdiskusi. Kegiatan interaksi ini akan memberikan keuntungan bagi anggota 
kelompok karena siswa akan memperoleh sumber belajar yang bervariasi. 
4.) Komunikasi Antar Anggota 
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Pembelajaran kooperatif membutuhkan suatu komunikasi yang efektif 
dan positif tanpa menyinggung perasaan anggota yang lain. Dengan adanya 
komunikasi yang baik, pencapaian tujuan akan lebih mudah. 
5.) Evaluasi Proses Kelompok 
  Guru perlu menjadwalkan waktu khusus bagi kelompok untuk 
mengevaluasi proses kerja kelompok dan hasil kerja sama mereka agar 
selanjutnya bisa bekerja sama dengan lebih efektif. 
 
5. Model Pembelajaran Kooperatif Metode TGT 
  Dalam penelitian ini menggunakan pembelajaran kooperatif metode TGT. 
Ada lima langkah (sintaks) dalam pembelajaran kooperatif metode TGT, yaitu : 
a. Presentasi Kelas 
Presentasi kelas digunakan guru untuk memperkenalkan materi pelajaran 
dengan pengajaran langsung atau diskusi pelajaran yang dipimpin oleh guru 
ataupun presentasi audiovisual. Pada saat presentasi kelas ini siswa harus 
memperhatikan dan memahami materi yang disampaikan guru, karena akan 
membantu siswa bekerja lebih baik pada saat kerja tim dan pada saat game 
karena skor game akan menentukan skor tim mereka. Dalam penelitian ini 
presentasi kelas yang digunakan adalah dengan presentasi langsung. 
b. Team (Kelompok) 
Tim terdiri dari 4 atau 5 siswa yang mewakili kelompok yang ada di kelas 
yaitu dalam hal kemampuan akademik dan jenis kelamin. Fungsi tim adalah 
untuk lebih mendalami materi bersama teman kelompoknya dan untuk 
mempersiapkan anggota kelompok agar bekerja dengan baik dan optimal pada 
saat game. 
Kegiatan tim adalah diskusi antar anggota, saling membandingkan 
jawaban dan mengoreksi miskonsepsi anggota tim. Tim merupakan komponen 
terpenting dalam pembelajaran kooperatif metode TGT. Selama belajar dalam 
tim masing-masing siswa mempelajari lembar kerja yang diberikan oleh guru dan 
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saling membantu bila ada anggota kelompoknya yang belum menguasai materi 
pelajaran. 
c. Permainan (Game) 
Permainan disusun untuk menguji pengetahuan yang dicapai siswa dan 
biasanya disusun dalam pertanyaan-pertanyaan yang relevan dengan materi 
dalam presentasi kelas dan pelaksanaan kerja tim. Dalam penelitian ini 
permainan yang digunakan dengan media komputer program macromedia flash 
mx dan Teka-Teki Silang. 
d. Turnamen 
Turnamen adalah saat dimana permainan berlangsung dan dilaksanakan 
setelah guru memberikan presentasi kelas dan setiap tim telah melaksanakan 
kerja kelompok terhadap lembar kerja yang diberikan oleh guru. Setelah 
turnamen selesai maka dilakukan penilaian. 
e. Penghargaan Tim 
Tim yang mendapat nilai tertinggi pada permainan yaitu tim yang paling 
banyak menjawab benar pertanyaan-pertanyaan selama permainan berlangsung 
mendapatkan reinforcement atau penghargaan. 
Dalam pembelajaran kooperatif metode TGT, meskipun proses belajar 
secara berkelompok namun prestasi belajar yang diukur merupakan prestasi 
belajar individu. Dengan metode ini diharapkan siswa akan terpacu untuk belajar 





6. Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa Latin, yang merupakan bentuk jamak dari 
kata “medium”, yang berarti sesuatu yang terletak di tengah (antara dua pihak). 
Dalam Webster Dictonary (1960), media adalah segala sesuatu yang digunakan 
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sebagai perantara dua pihak atau dua hal. Menurut Association for Educational 
Communications and Technology (AECT, 1997) mendefinisikan media sebagai 
segala bentuk yang digunakan untuk menyalurkan informasi. Oleh karena itu, 
media pembelajaran dapat diartikan sebagai sesuatu yang mengantarkan pesan 
pembelajaran antara pemberi pesan kepada penerima pesan. (Sri Anitah, 
2008:10) 
Menurut Arief S. Sadiman (1996:16-17), secara umum media 
pembelajaran mempunyai kegunaan-kegunaan sebagai berikut : 
a. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalitas (dalam 
bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka) 
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, biaya dan indera 
c. Penggunaan media pembelajaran secara tepat dan bervariasi dapat 
mengatasi sikap pasif siswa. 
Menurut Belinda Soo-Phing TEOH (2007:3) dalam jurnalnya yang berjudul 
“Interaktive Multimedia Learning: Student’s Attitudes and Learning Impact in an 
Animation Course” menjelaskan bahwa kunci perbedaan antara strategi 
pembelajaran tradisional dan strategi pembelajaran menggunakan media adalah 
interaksinya. Pembelajaran dengan media interaktif akan menimbulkan interaksi 
antara siswa dengan isi materi yang dipelajari. Dari hal itu dapat disimpulkan 
bahwa ketika pembelajaran interaktif berlangsung, perhatian siswa dan 
pemahaman tentang materi yang dipelajari meningkat. Interaksi ini membuat 
proses pembelajaran menjadi lebih ditanggapi dan aktif, menuntut kerjasama 
dan melakukan sesuatu, tidak hanya diam melihat atau bersifat pasif. 
Key distinction between traditional and multimedia instructional strategy 
is interaction. Interactive multimedia learning cultivates interaction 
between the learner and the learning content and the content with the 
learner.  Research suggests that when such learning interaction occurs, a 
learner’s attention and comprehension of the learned subject increases. 
Interactivity makes the learning process responsive and active, governing 
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a learning of participation and doing, not passive watching or merely 
listening. 
 
7. Media Komputer 
Media komputer ini menggunakan program macromedia Flas MX dengan 
konsep animasi interaktif. Kata animasi berasal dari kata animation yang artinya 
hidup atau menghidupkan, segala macam benda atau obyek mati yang ada 
dibumi. Jadi definisi dari animasi adalah menghidupkan segala macam benda 
atau obyek mati sehingga seolah-olah terlihat hidup bila dinikmati (Anonim, 
2008:1). Dengan program komputer ini informasi atau mata pelajaran disajikan 
dalam unit – unit kecil, kemudian terdapat pertanyaan-pertanyaan yang terkait 
dengan materi. Dan siswa dituntut untuk menjawab pertanyaa-pertanyaan yang 
ada. Maka akan terjadi suatu interaksi dalam penggunaan media tersebut. 
Interaktif sangat berhubungan dengan interaksi baik interaksi antar siswa, 
interaksi guru dengan siswa juga interaksi siswa terhadap mdia pembelajaran. 
Ciri-ciri interaksi menurut Edi Suardi dalam Sardiman  (1990 :15-17) yaitu : 
1. Interaksi belajar-mengajar memiliki tujuan  
2. Ada suatu prosedur yang direncanakan, didesain untuk mencapai tujuan 
3. Interaksi belajar-mengajar ditandai dengan satu penggarapan materi yang 
khusus 
4. Ditandai dengan adanya aktivitas siswa yaitu keaktifan siswa selama proses 
belajar-mengajar baik secara fisik maupun mental 
5. Dalam interaksi belajar-mengajar, guru berperan sebagai pembimbing, 
dimana guru memberikan motivasi agar terjadi proses interaksi yang kondusif 
6. Di dalam interaksi belajar-mengajar membutuhkan disiplin 
7. Ada batas waktu 
Media Komputer merupakan permainan yang menekankan pada 
kecepatan berfikir dan kecepatan menekan tombol “tembak” pada komputer 
sebelum waktu untuk menjawab satu pertanyaan habis. Jadi permainan ini 
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merupakan permainan yang berpacu dengan waktu. Soal dalam permainan ini 
berupa nama senyawa dan rumus kimia senyawanya. Dalam permainan ini, 
mekanisme bermainnya adalah sebagai berikut : 
· Salah satu siswa maju ke meja permainan, lalu menekan tombol mulai, 
soal dan pilihan jawabannya akan tertera di layar. Waktu untuk 
menjawab dengan cepat dan benar tiap satu pertanyaan adalah 20 detik. 
· Bila jawabannya benar akan muncul gambar animasi senang, dan bila 
jawabannya salah akan muncul gambar animasi sedih. 
· Setelah selesai, siswa yang lain akan maju dan menekan tombol next 
untuk melihat soal dan pilihan jawaban selanjutnya. 
Adanya interaktif antara siswa dengan media dapat ditunjukkan dari 
respon atau pilihan jawaban siswa yang kemudian dianalisis oleh komputer (bila 
jawaban yang dipilih benar atau salah, komputer akan memberikan respon). 
Media komputer ini dapat memberikan nilai yang positif bagi para siswa. Hal ini 
disebabkan tidak adanya bantuan huruf atau kisi-kisi saat menjawab pertanyaan. 
Sehingga siswa dituntut untuk menguasai materi pelajaran. Penguasaan materi 
pelajaran dan kecepatan menjawab merupakan modal untuk bertanding. 
 
8. Teka-Teki Silang 
  Teka-Teki Silang atau TTS merupakan salah satu sarana untuk dapat 
mengetahui dan mengingat pengetahuan yang kita miliki untuk dituangkan 
dalam jawaban pertanyaan yang ada baik dalam baris maupun kolom. TTS yang 
digunakan dalam metode TGT ini dimaksudkan selain ada unsur permainannya 
juga ada unsur pendidikannya. Dengan mengisi TTS diharapkan siswa mengerti 
dan paham akan materi pelajaran, khususnya materi Tata Nama Senyawa dan 
ilmu kimia pada umumnya. (Wahyu Lestari, 2007:14) 
  TTS dapat memberikan nilai positif bagi para siswa. Hal ini disebabkan 
karena dengan menjawab dan mengerjakan bersama, para siswa akan berlomba 
untuk dapat menemukan jawabannya dengan benar sehingga muncul kerja sama 
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yang sehat. Rasa kebersamaan yang tinggi akan tumbuh karena pertanyaan yang 
dijawab benar akan memacu para siswa untuk menjawab pertanyaan lain 
dengan benar pula. Faktor ketelitian dan ketepatan sangat menentukan dalam 
pengisian TTS karena huruf-huruf dalam jawaban dapat mempengaruhi jawaban 
yang lain baik dalam baris maupun kolom. TTS yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah TTS yang dibuat sendiri yang mengacu pada materi pokok Tata Nama 
Senyawa.  
 
9. Prestasi Belajar 
  Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (Poerwadarminta, 1998:787) arti 
dari “prestasi belajar” adalah penguasaan pengetahuan atau ketrampilan yang 
dikembangkan oleh mata pelajaran yang lazimnya ditunjukkan dengan nilai tes 
atau angka nilai yang diberikan oleh guru. Sedangkan menurut Winkel (1996:226) 
mengemukakan bahwa prestasi belajar merupakan bukti keberhasilan yang telah 
dicapai oleh seseorang. Maka prestasi belajar merupakan hasil maksimum yang 
dicapai oleh seseorang setelah melaksanakan usaha-usaha belajar. 
  Menurut Sunarto (2001) dalam blognya tentang prestasi belajar, 
menjelaskan bahwa keberhasilan siswa dalam belajar ditandai dari prestasi yang 
dicapai oleh siswa tersebut. Prestasi belajar diperoleh setelah siswa mengikuti 
proses belajar mengajar atau dapat dikatakan bahwa prestasi belajar 
menunjukkan tingkat keberhasilan seorang siswa dalam proses belajar. Dengan 
prestasi belajar dapat diketahui tingkat penguasaan materi pelajaran selama 
proses belajar mengajar berlangsung atau untuk mengetahui sejauh mana 
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. 
  Prestasi belajar di bidang pendidikan adalah hasil dari pengukuran 
terhadap peserta didik yang meliputi faktor kognitif, afektif dan psikomotor 
setelah mengikuti proses pembelajaran yang diukur dengan menggunakan 
instrumen tes atau instrumen yang relevan. Jadi prestasi belajar adalah hasil 
pengukuran dari penilaian usaha belajar yang dinyatakan dalam bentuk simbol, 
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huruf maupun kalimat yang menceritakan hasil yang sudah dicapai oleh setiap 
anak pada periode tertentu. Prestasi belajar merupakan hasil dari pengukuran 
terhadap peserta didik yang meliputi faktor kognitif, afektif dan psikomotor 
setelah mengikuti proses pembelajaran yang diukur dengan menggunakan 
instrumen tes yang relevan. 
  Menurut Benyamin S. Blom dalam Sunarto (2001:6-11) prestasi belajar 
siswa dapat diukur melalui 3 aspek, yaitu : 
a. Ranah kognitif  
Pada ranah kognitif ini terdapat tingkatan yang mulai hanya bersifat 
pengetahuan tentang fakta-fakta sampai kepada proses intelektual yang tinggi 
yaitu dapat mengevaluasi sebuah fakta. Tingkatan tersebut adalah 
pengetahuan, pemahaman, aplikasi, analisis dan sintesis serta evaluasi. 
Tujuan-tujuan yang bersifat kognitif ini lebih bersifat eksplisit sehingga secara 
relatif lebih mudah diterjemahkan ke dalam hasil belajar. (Suparno, 2001:6-8) 
b. Ranah afektif  
Ranah afektif merupakan keyakinan individu dan penghayatan orang tersebut 
tentang obyek sikap, apakah ia merasa senang atau tidak senang, bahagia 
atau tidak bahagia. Jadi ranah afektif berhubungan dengan cara bersikap dan 
merasakan sesuatu. Ada 5 tingkatan dalam ranah afektif, yaitu menerima 
(menaruh perhatian), memberi respon, member penilaian, pengorganisasian 
dan karakterisasi. (Suparno, 2001:9-11) 
c. Ranah psikomotor  
Belajar psikomotorik menekankan ketrampilan motorik yaitu bekerja dengan 
benda-benda atau aktivitas yang memerlukan koordinasi syaraf dan otot. 
(Suparno, 2001:11) 
  Untuk mencapai prestasi belajar siswa sebagaimana yang diharapkan, 
maka perlu diperhatikan beberapa faktor yang mempengaruhi prestasi belajar 
antara lain; faktor yang terdapat dalam diri siswa (faktor intern), dan faktor yang 
terdiri dari luar siswa (faktor ekstern). Faktor-faktor yang berasal dari dalam diri 
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anak bersifat biologis sedangkan faktor yang berasal dari luar diri anak antara 
lain adalah faktor keluarga, sekolah, masyarakat dan sebagainya. 
a. Faktor Intern 
  Faktor intern adalah faktor yang timbul dari dalam diri individu itu sendiri, 
adapun yang dapat digolongkan ke dalam faktor intern yaitu 
kecerdasan/intelegensi, bakat, minat dan motivasi. 
 
1) Kecerdasan atau intelegensi 
 Kecerdasan adalah kemampuan belajar disertai kecakapan untuk 
menyesuaikan diri dengan keadaan yang dihadapinya. Kemampuan ini sangat 
ditentukan oleh tinggi rendahnya intelegensi yang normal selalu 
menunjukkan kecakapan sesuai dengan tingkat perkembangan sebaya. 
Adakalanya perkembangan ini ditandai oleh kemajuan-kemajuan yang 
berbeda antara satu anak dengan anak yang lainnya, sehingga seseorang 
anak pada usia tertentu sudah memiliki tingkat kecerdasan yang lebih tinggi 
dibandingkan dengan kawan sebayanya. Oleh karena itu jelas bahwa faktor 
intelegensi merupakan suatu hal yang tidak diabaikan dalam kegiatan belajar 
mengajar. Slameto (1995:56) mengatakan bahwa “tingkat intelegensi yang 
tinggi akan lebih berhasil daripada yang mempunyai tingkat intelegensi yang 
rendah.” Dari pendapat di atas jelaslah bahwa intelegensi yang baik atau 
kecerdasan yang tinggi merupakan faktor yang sangat penting bagi seorang 
anak dalam usaha belajar. 
2) Bakat 
 Bakat adalah kemampuan tertentu yang telah dimiliki seseorang 
sebagai kecakapan pembawaan. Ungkapan ini sesuai dengan apa yang 
dikemukakan oleh Ngalim Purwanto (1986:28) bahwa “bakat dalam hal ini 
lebih dekat pengertiannya dengan kata aptitude yang berarti kecakapan, 
yaitu mengenai kesanggupan-kesanggupan tertentu.” 
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 Dari pendapat di atas jelaslah bahwa tumbuhnya keahlian tertentu 
pada seseorang sangat ditentukan oleh bakat yang dimilikinya sehubungan 
dengan bakat ini dapat mempunyai tinggi rendahnya prestasi belajar bidang-
bidang studi tertentu. Dalam proses belajar terutama belajar keterampilan, 
bakat memegang peranan penting dalam mencapai suatu hasil akan prestasi 
yang baik. Apalagi seorang guru atau orang tua memaksa anaknya untuk 
melakukan sesuatu yang tidak sesuai dengan bakatnya maka akan merusak 




 Minat adalah kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan 
mengenai beberapa kegiatan. Kegiatan yang dimiliki seseorang diperhatikan 
terus menerus yang disertai dengan rasa sayang. Menurut Winkel (1996:188) 
minat adalah “kecenderungan yang menetap dalam subjek untuk merasa 
tertarik pada bidang/hal tertentu dan merasa senang berkecimpung dalam 
bidang itu.” Selanjutnya Slameto (2003:57) mengemukakan bahwa minat 
adalah “kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan mengenang 
beberapa kegiatan, kegiatan yang diminati seseorang, diperhatikan terus 
yang disertai dengan rasa sayang.” Kemudian Sardiman (2004:76) 
mengemukakan minat adalah “suatu kondisi yang terjadi apabila seseorang 
melihat ciri-ciri atau arti sementara situasi yang dihubungkan dengan 
keinginan-keinginan atau kebutuhan-kebutuhannya sendiri.” 
 Berdasarkan pendapat di atas, jelaslah bahwa minat besar 
pengaruhnya terhadap belajar atau kegiatan. Bahkan pelajaran yang menarik 
minat siswa lebih mudah dipelajari dan disimpan karena minat menambah 
kegiatan belajar. Untuk menambah minat seorang siswa di dalam menerima 
pelajaran di sekolah siswa diharapkan dapat mengembangkan minat untuk 
melakukannya sendiri. Minat belajar yang telah dimiliki siswa merupakan 
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salah satu faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajarnya. Apabila 
seseorang mempunyai minat yang tinggi terhadap sesuatu hal maka akan 
terus berusaha untuk melakukan sehingga apa yang diinginkannya dapat 
tercapai sesuai dengan keinginannya. 
4) Motivasi 
 Motivasi dalam belajar adalah faktor yang penting karena hal tersebut 
merupakan keadaan yang mendorong keadaan siswa untuk melakukan 
belajar. Persoalan mengenai motivasi dalam belajar adalah bagaimana cara 
mengatur agar motivasi dapat ditingkatkan. Demikian pula dalam kegiatan 
belajar mengajar sorang anak didik akan berhasil jika mempunyai motivasi 
untuk belajar. Sardiman (2004:77) mengatakan bahwa “motivasi adalah 
menggerakkan siswa untuk melakukan sesuatu atau ingin melakukan 
sesuatu.” Makin tepat motivasi yang diberikan, akan makin berhasil pula 
pelajaran itu. Jadi motivasi akan senantiasa menentukan intensitas usaha 
belajar bagi para siswa. 
 Dalam perkembangannya motivasi dapat dibedakan menjadi dua 
macam yaitu (a) motivasi instrinsik dan (b) motivasi ekstrinsik. Motivasi 
instrinsik dimaksudkan dengan motivasi yang bersumber dari dalam diri 
seseorang yang atas dasarnya kesadaran sendiri untuk melakukan sesuatu 
pekerjaan belajar. Sedangkan motivasi ekstrinsik dimaksudkan dengan 
motivasi yang datangnya dari luar diri seseorang siswa yang menyebabkan 
siswa tersebut melakukan kegiatan belajar. (Sardiman, 2004:78) 
 Dalam memberikan motivasi seorang guru harus berusaha dengan 
segala kemampuan yang ada untuk mengarahkan perhatian siswa kepada 
sasaran tertentu. Dengan adanya dorongan ini dalam diri siswa akan timbul 
inisiatif dengan alasan mengapa ia menekuni pelajaran. Untuk 
membangkitkan motivasi kepada mereka, supaya dapat melakukan kegiatan 




b. Faktor Ekstern 
  Faktor ekstern adalah faktor-faktor yang dapat mempengaruhi prestasi 
belajar yang sifatnya di luar diri siswa, yaitu beberapa pengalaman-pengalaman, 
keadaan keluarga, lingkungan sekitarnya dan sebagainya. Pengaruh lingkungan 
ini pada umumnya bersifat positif dan tidak memberikan paksaan kepada 
individu. Menurut Slameto (2003:60) faktor ekstern yang dapat mempengaruhi 
belajar adalah “keadaan keluarga, keadaan sekolah dan lingkungan masyarakat.” 
1)  Keadaan Keluarga 
 Keluarga merupakan lingkungan terkecil dalam masyarakat tempat 
seseorang dilahirkan dan dibesarkan. Sebagaimana yang dijelaskan oleh 
Slameto (1995:60) bahwa: “Keluarga adalah lembaga pendidikan pertama 
dan utama. Keluarga yanng sehat besar artinya untuk pendidikan kecil, tetapi 
bersifat menentukan dalam ukuran besar yaitu pendidikan bangsa, negara 
dan dunia.” 
 Oleh karena itu orang tua hendaknya menyadari bahwa pendidikan 
dimulai dari keluarga. Sedangkan sekolah merupakan pendidikan lanjutan. 
Peralihan pendidikan informal ke lembaga-lembaga formal memerlukan 
kerjasama yang baik antara orang tua dan guru sebagai pendidik dalam usaha 
meningkatkan hasil belajar anak. Jalan kerjasama yang perlu ditingkatkan, 
dimana orang tua harus menaruh perhatian yang serius tentang cara belajar 
anak di rumah. Perhatian orang tua dapat memberikan dorongan dan 
motivasi sehingga anak dapat belajar dengan tekun. Karena anak 
memerlukan waktu, tempat dan keadaan yang baik untuk belajar. 
 
2) Keadaan Sekolah 
 Sekolah merupakan lembaga pendidikan formal pertama yang sangat 
penting dalam menentukan keberhasilan belajar siswa, karena itu lingkungan 
sekolah yang baik dapat mendorong untuk belajar yang lebih giat. Keadaan 
sekolah ini meliputi : 
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- Cara penyajian pelajaran yaitu pemilihan metode mengajar guru 
- Hubungan guru dengan siswa, bila hubungan antara guru dan siswa 
yang kurang baik akan mempengaruhi hasil belajarnya 
- Alat-alat pelajaran 
- Kurikulum yang digunakan sekolah 
 
10. Tata Nama Senyawa 
  Tata nama senyawa dalam ilmu kimia yang digunakan hingga sekarang 
adalah mengikuti aturan IUPAC (International Union of Pure and Applied 
Chemistry). Tetapi ada pula beberapa yang masih menggunakan aturan Trivial 
(nama perdagangan atau nama sehari-hari). Contoh dari tata nama senyawa 
menurut aturan trivial adalah air, asam cuka dan garam. Tata nama senyawa 
menurut aturan trivial tidak efektif dan dapat menimbulkan permasalahan, 
karena banyaknya nama untuk satu senyawa atau unsur. Oleh karena itu, para 
kimiawan mengembangkan aturan IUPAC yang dipakai hingga sekarang. 
 
a. Tata Nama Senyawa Biner 
Senyawa biner adalah senyawa yang terdiri atas dua jenis unsur. 
1) Tata Nama Senyawa Biner Logam dan Nonlogam (Senyawa Ionik) 
Pada umumnya senyawa biner dari logam dan non logam merupakan 
senyawa ion. Senyawa ion terdiri dari ion positif (kation) yang merupakan ion 
logam dan ion negatif (anion) yang merupakan ion nonlogam. Untuk unsur 
logam berdasarkan jumlah bilangan oksidasinya dibedakan menjadi dua, 
yaitu logam monovalen dan polivalen. Logam monovalen adalah logam yang 
hanya mempunyai satu macam bilangan oksidasi, sedangkan logam polivalen 
adalah logam yang mempunyai beberapa bilangan oksidasi. 
Aturan tata nama senyawa biner logam dan nonlogam adalah sebagai 
berikut : 
a) Senyawa Biner Logam Monovalen dan Nonlogam 
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Penamaan senyawanya adalah nama ion logam (kation) di depan dan 
nama ion nonlogam (anion) di belakang. Yang termasuk logam 
monovalen diantaranya adalah golongan IA dan IIA. 
Contoh : KCl = kalium klorida 
CaO = kalsium oksida 
Al2O3 = alumunium oksida 
b) Senyawa Biner Logam Polivalen dan Nonlogam 
Penamaan senyawanya adalah nama ion logam (kation) di depan, 
disertai dengan menuliskan bilangan oksidasi dengan angka Romawi 
dalam tanda kurung, dan nama ion nonlogam (anion) di belakang. 
Contoh :-  FeO  = besi (II) oksida 
  Fe2O3 = besi (III) oksida 
- SnO  = timah (II) oksida 
   SnO2  = timah (IV) oksida 
(Unggul Sudarmo, 2004:57-58) 
 
   Menurut cara lama, senyawa dari unsur logam polivalen 
penamaannya dengan memberi akhiran o untuk muatan lebih rendah dan 
akhiran i untuk muatan lebih tinggi. 
Contoh : - FeO = fero oksida 
  Fe2O3 = feri oksida 
- SnO = stano oksida 
   SnO2 = stani oksida 
 
 Untuk beberapa jenis kation dan anion dari senyawa biner logam dan 
nonlogam dapat dilihat pada Tabel 2, 3 dan 4. 
Tabel 2. Beberapa jenis kation dari Logam Monovalen 
Kation bermuatan +1 Kation bermuatan +2 dan +3 




























Tabel 3. Beberapa jenis kation dari Logam Polivalen 



















Ion Tembaga (I) 
Ion Kupra 
Ion Tembaga (II) 
Ion Kupri 
Ion air raksa (I) 
Hidrargiro, 
Merkuro 
Ion air raksa (II) 
Hidrogiro, Merkuri 
Ion Besi (II) 
Ion Fero 
Ion Besi (III) 
Ion Feri 
Ion Nikel (II) 
Ion Nikelo 
Ion Nikel (III) 
Ion Nikeli 
Ion Kobalt (II) 



















Ion Kobalt (III) 
Ion Kobalti 
Ion Emas (II) 
Ion Auro 
Ion Emas (III) 
Ion Auri 
Ion Platina (II) 
Ion Platino 
Ion Platina (IV) 
Ion Platini 
Ion Timah (II) 
Ion Stano 
Ion Timah (IV) 
Ion Stani 
Ion Timbal (II) 
Ion Plumbu 





Tabel 4. Beberapa Jenis Anion 

















(www.iupac.com/tabel X-3.04, 2004 :1-3) 
 
2) Tata Nama Senyawa Biner Nonlogam dan Nonlogam (Senyawa Kovalen) 
Senyawa biner nonlogam dan nonlogam merupakan senyawa kovalen. 
Partikel terkecil dari senyawa ini adalah molekul. Pembentukan senyawa ini 
berdasarkan pemakaian bersama pasangan elektron. 
Aturan tata nama senyawa biner nonlogam dan nonlogam adalah sebagai 
berikut : 
a) Untuk senyawa nonlogam yang hanya membentuk suatu senyawa, 
penamaannya adalah dengan menyebutkan nama kedua unsur tersebut 
dan unsure yang kedua diberi akhiran –ida. 
Contoh : HCN = asam sianida 
H2S = asam sulfida 
Untuk atom H (hidrogen) pada suatu senyawa, bisa juga diganti 
dengan nama “asam” karena senyawa tersebut bersifat asam. 
b) Untuk senyawa nonlogam yang dapat membentuk dua atau lebih 
senyawa, penamaannya seperti penamaan di atas, tetapi masing-masing 
diberi awalan yang menyatakan jumlah atom tiap unsur dan diakhiri 
dengan –ida. Awalan tersebut merupakan angka indeks bahasa Yunani. 
Awalan yang digunakan adalah sebagai berikut : 
1 = mono 2 = di 3 = tri 4 = tetra 
5 = penta 6 = heksa 7 = hepta 8 = okta 
                   (www.iupac.com/chap3-3.04 ,2004 : 2) 
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Untuk awalan mono tidak dipakai di depan unsur yang terletak di 
  depan. 
Contoh : CO = karbon monoksida 
    CO2 = karbon dioksida 
    N2O = dinitrogen monoksida 
    N2O5 = dinitrogen pentaoksida 
    SO3 = belerang trioksida 
c) Untuk senyawa yang sudah umum dan terkenal tidak mengikuti 
aturan diatas. Contoh : H2O = air 
     NH3 = ammonia 
 
b. Tata Nama Senyawa Poliatomik 
Senyawa poliatomik adalah senyawa yang disusun oleh lebih dari dua 
jenis unsur. Senyawa poliatomik ada yang merupakan senyawa ionik dan 
senyawa kovalen. 
1) Tata Nama Senyawa Poliatomik Ionik 
Senyawa poliatomik ionik adalah senyawa poliatom yang partikel 
terkecilnya merupakan ion. Senyawa poliatomik ionik terdiri dari kation dan 
anion. Untuk urutan tata nama senyawa poliatomik ionik sama dengan 
aturan tata nama senyawa biner logam dan nonlogam. 
Contoh : K2SO4 = kalium sulfat 
    CaCO3 = kalsium karbonat 
    FeSO4 = besi (II) sulfat 
    Fe2(SO4)3 = besi (III) sulfat 
    NaOH = natrium hidroksida 
    Cu(OH)2 = tembaga (II) hidroksida 
    CuOH = tembaga (I) hidroksida 
 
2) Tata Nama Senyawa Poliatomik Kovalen 
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Senyawa poliatomik kovalen adalah senyawa poliatom yang partikel 
terkecilnya adalah molekul. Yang termasuk ke dalam senyawa poliatomik 
kovalen ini adalah senyawa asam oksi (asam yang mengandung oksida asam). 
Aturan tata nama senyawa poliatomik kovalen adalah sebagai berikut : 
a) Unsur nonlogam yang hanya membentuk satu senyawa, senyawanya 
berakhiran –at. 
Contoh : H2CO3 = asam karbonat 
b) Unsur nonlogam yang membentuk dua jenis asam, asam yang 
mempunyai oksigen sedikit berakhiran –it, dan asam yang mempunyai 
oksigen banyak berakhiran –at. 
Contoh : HNO2 = asam nitrit          H2SO3 = asam sulfit 
         HNO3 = asam nitrat          H2SO4 = asam sulfat 
          Asam oksi halogen adalah asam yang mempunyai oksida 
asam dan merupakan oksida halogen. Penamaannya tergantung pada 
bilangan oksidasi atau jumlah oksigennya. 
      Peningkatan bilangan oksidasi 
 
     Peningkatan jumlah atom oksigen 
Contoh : HClO= asam hipoklorit 
HClO2= asam klorit 
HClO3= asam klorat 
HClO4= asam perklorat 
(Parning, dkk, 2006:81-86) 
Untuk beberapa jenis anion dan kation dari senyawa poliatomik dapat 
dilihat pada Tabel 5. 
Tabel 5. Beberapa Jenis Anion dan Kation dari senyawa Poliatomik 
Jenis Ion Rumus Ion Nama Rumus Ion Nama 
Kation NH4+ Amonium - - 
Anion CN- Ion Sianida PO33- Ion Pospit 






















































 (Unggul Sudarmo, 2004:59-60) 
 
B. Kerangka Berpikir 
Materi Tata Nama Senyawa merupakan salah satu materi pokok dalam 
pelajaran kimia yang relatif baru bagi siswa kelas X. Materi ini berisi tentang 
hafalan nama kimia serta rumus kimianya yang cukup sulit dipahami siswa 
karena banyaknya aturan yang harus diperhatikan saat menamakan suatu 
senyawa atau membuat rumus kimia dari suatu nama senyawa. Materi ini 
mempunyai tingkat kesulitan yang cukup tinggi karena membutuhkan daya 
pemahaman yang tinggi, sehingga dibutuhkan suatu metode yang dapat 
mempermudah siswa untuk belajar dan memahami materi tata nama senyawa. 
Guru masih menggunakan metode ceramah saja yang kurang variatif sehingga 
siswa tidak tertarik dalam belajar. Untuk melibatkan siswa secara aktif, 
digunakan model pembelajaran kooperatif. Metode pembelajaran yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah pembelajaran kooperatif TGT (Teams 
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Games Tournaments) yang menggunakan pembelajaran 2 arah dengan 
menggunakan media komputer dan Teka-Teki Silang. 
Media komputer dan Teka-Teki Silang digunakan dalam metode TGT 
(Teams Games Tournaments) karena selain ada unsur permainannya juga ada 
unsur pendidikannya. Sehingga kedua media tersebut cukup menarik bagi siswa 
dan siswa terlibat aktif dalam proses belajar mengajar. Media komputer dan 
Teka-Teki Silang merupakan permainan yang berbeda dalam teknik menjawab 
dan bentuk permainannya. Respon siswa terhadap media komputer lebih tinggi 
daripada TTS, karena dengan menggunakan media komputer menggunakan 
animasi dan terdapat interaksi antara siswa dengan media, sehingga dapat 
memperoleh hasil prestasi yang lebih tinggi bila dibandingkan dengan prestasi 
belajar siswa dengan media Teka-Teki Silang yang tidak menggunakan animasi 
(statis) dan tidak ada interaksi antara siswa dengan media. Bermain dengan 
media komputer juga memerlukan persiapan yang lebih matang daripada 
bermain TTS, karena tidak ada bantuan huruf seperti pada permainan TTS. 
Dari kerangka pemikiran di atas, maka dapat diduga bahwa prestasi 
belajar siswa pada pembelajaran kimia menggunakan metode TGT (Teams 
Games Tournaments) dengan media komputer lebih tinggi bila dibandingkan 
dengan prestasi belajar siswa pembelajaran kimia menggunakan metode TGT 
(Teams Games Tournaments) dengan media Teka-Teki Silang pada materi pokok 































Berdasarkan kajian teori dan kerangka berfikir maka dapat dikemukakan 
perumusan hipotesis sebagai berikut : 
“Terbukti bahwa prestasi belajar siswa pada pembelajaran kimia 
menggunakan metode TGT (Teams Games Tournaments) dengan media 
komputer lebih tinggi bila dibandingkan dengan prestasi belajar siswa pada 
Prestasi Belajar Siswa 
Rendah 
Prestasi Belajar Siswa Tinggi 
Prestasi Belajar Siswa Lebih Tinggi 
- Prestasi belajar siswa rendah 
- Metode ceramah 
- Pembelajaran satu arah 
- Siswa belum terlibat aktif 
- Tidal menarik 
Meode TGT media Komputer 
- Prestasi Belajar Tinggi 
- Metode kooperatif dengan permainan 
- Pembelajaran 2 arah 
- Siswa sudah terlibat aktif 
- Menarik 
- Permainannya berupa animasi 
- Terdapat interaksi siswa dengan media 
Meode TGT media Teka-Teki Silang 
- Prestasi Belajar Tinggi 
- Metode kooperatif dengan permainan 
- Pembelajaran 2 arah 
- Siswa sudah terlibat aktif 
- Menarik 
- Permainannya statis 
- Tidak terdapat interaksi siswa dengan media 
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pembelajaran kimia menggunakan metode TGT (Teams Games Tournaments) 




A. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMA N 5 Surakarta, pada kelas X semester I 
tahun ajaran 2009/2010. 
2. Waktu Penelitian 
Pelaksanaan penelitian ini dilakukan secara bertahap. Adapun tahap-
tahap pelaksanaannya sebagai berikut : 
a. Tahap persiapan dilaksanakan pada bulan Maret hingga Agustus 2009, 
meliputi pengajuan judul, penyusunan proposal penelitian, permohonan ijin 
serta penyusunan instrumen. 
b. Tahap penelitian dilaksanakan pada pertengahan bulan Oktober sampai 
pertengahan bulan November 2009, meliputi semua kegiatan yang 
dilaksanakan di tempat penelitian yaitu pengambilan data yang disesuaikan 
dengan alokasi waktu penyampaian materi kimia yaitu pada materi pokok 
Tata Nama Senyawa 
c. Tahap penyelesaian direncanakan pada bulan November 2009 sampai 
selesai, meliputi pengolahan data dan penyusunan laporan. 
 
B. Metode Penelitian 
Penelitian ini adalah penelitian bersifat eksperimen dan komparasi. 
Rancangan yang digunakan adalah The Static Group Pretest-Postest Design. 
Subjek penelitian terdiri dari dua kelas yaitu kelas eksperimen I dan kelas 
eksperimen II. 
Untuk lebih jelasnya rancangan dapat dilihat dalam Tabel 6. 
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Tabel 6. Rancangan Penelitian “The Static Group Pretest-Postest Design” 










T1 = Pretest terhadap penguasaan konsep materi pokok Tata Nama Senyawa 
Xa = Pengajaran materi pokok Tata Nama Senyawa dengan media komputer 
Xb = Pengajaran materi pokok Tata Nama Senyawa dengan media Teka-Teki 
  Silang 
T2 = Postest terhadap penguasaan konsep materi pokok Tata Nama Senyawa 
 
C. Penetapan Populasi dan Teknik Pengambilan Sampel 
1. Penetapan Populasi Penelitian 
Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas X 
semester I SMA N 5 Surakarta tahun ajaran 2009/2010. 
 
2. Teknik Pengambilan Sampel Penelitian 
Penentuan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik cluster 
random sampling. Dalam teknik random sampling ini sampel (kelas X-5 dan X-6)  
merupakan unit dalam populasi ( 9 kelas ) yang mendapat peluang sama untuk 
menjadi sampel, bukan siswa secara individual tetapi kelas. 
 
D. Variabel Penelitian 
Variabel yang terdapat dalam penelitian ini adalah : 
1. Variabel Bebas 
Variabel bebas dalam penelitian ini meliputi metode TGT (Teams Games 
Tournament) dengan media komputer dan metode TGT (Teams Games 





2. Variabel Terikat 
Variabel terikat dalam penelitian ini adalah prestasi belajar siswa pada 




E. Teknik Pengambilan Data 
1. Sumber Data 
Pada penelitian ini data yang diambil adalah data prestasi belajar siswa 
pokok bahasan Tata Nama Senyawa dari aspek penilaian kognitif yang diperoleh 
langsung dari siswa dengan menggunakan tes bentuk obyektif.  
2. Instrumen Penelitian 
Penelitian ini menggunakan instrumen kognitif berupa tes obyektif pada 
materi pokok Tata Nama Senyawa. Instrumen tersebut diujicobakan terlebih 
dahulu untuk mengetahui validitas, reliabilitas, taraf kesukaran, dan daya 
pembeda. 
a. Validitas 
Validitas suatu tes adalah taraf sampai dimana suatu tes mampu 
mengukur apa yang seharusnya diukur (Masidjo, 1995:242). Suatu uji 
validitas digunakan untuk mengetahui valid atau tidaknya tiap item soal. 
Dalam peneitian ini yang diuji validitasnya adalah validitas item. Validitas 
item dari suatu tes adalah mengukur yang dimiliki oleh sebutir item. Dalam 
penelitian ini menggunakan tes obyektif bentuk pilihan ganda (multiple-
choice test), dimana skornya angka 1 untuk jawaban benar dan angka 0 
untuk jawaban salah. Menurut Saifuddin Azwar (2002:50) menjelaskan 
bahwa, dalam kasus yang salah satu variabelnya hanya terdiri dari dua 
macam, yaitu 1 dan 0, perhitungan koefisien korelasi point biserial atau 
koefisien korelasi biserial. Sehingga rumus perhitungan koefisien korelasi 
biserial yang dapat digunakan adalah sebagai berikut : 
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抐 欰ǁǑ ൌM ୮ –  M ୲S ୲ ඨpq 
Keterangan : 
 γpbi = koefisien korelasi biserial 
 Mp  = rerata skor dari subjek yang menjawab betul bagi item 
yang dicari validitasnya. 
 Mt = rerata skor total 
 St = standar deviasi dari skor total 
 p = proporsi siswa yang menjawab benar 
p = banyaknya siswa yang menjawab benar 
        jumlah seluruh siswa 
 q = proporsi siswa yang menjawab salah 
 q = 1 – p 
(Suharsimi Arikunto, 2005:79) 
 
Klasifikasi koefisien korelasi : 
     0,91  – 1,00 : sangat tinggi 
     0,71 –  0,90 : tinggi 
     0,41 –  0,70 : cukup 
     0,21 –  0,40 : rendah 
Negatif  – 0,20 : sangat rendah 
(Masidjo, 1995:209) 
Koefisien korelasi biserial (γpbi) menunjukkan validitas item dari tes 
bentuk pilihan ganda yang selanjutnya disebut sebagai rhitung. Taraf signifikan 
yang dipakai dalam penelitian ini adalah 5% kriteria validitas suatu tes (rhitung). 
Item dikatakan valid bila harga rhitung ≥ rtabel yang dikonsultasikan dengan r 
tabel hasil korelasi product moment  (Suharsimi Arikunto, 2005:283). 
Rangkuman validitas soal instrumen penelitian dapat dilihat pada Tabel 7, 
sedangkan perhitungannya dapat dilihat pada Lampiran 9. 
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Tabel 7. Rangkuman Hasil Uji Coba Validitas 
Jumlah Soal 
Validitas 
Valid Tidak Valid 
40 23 17 
 
b. Reliabilitas 
Soal dinyatakan reliabel jika digunakan berkali-kali untuk mengukur 
subyek yang sama, dilakukan oleh orang yang sama atau berbeda, akan 
memberikan hasil pengukuran yang sama atau relatif sama (Mamiek Subelo, 
1994:38). Untuk mengukur reliabilitas ini, maka dilakukan uji reliabilitas 
menggunakan rumus Kuder-Richardson (KR-20) sebagai berikut : 4౨౨ ୀ  ቂ௡ ௡ି ౨ ቃ ൥ ௌ೟  ష  ∑೛೜ మௌ೟మ ൩ 
Keterangan : 
 r11 = koefisien realibilitas 
 n = jumlah item 
 St = standar deviasi 
 p = proporsi subyek yang menjawab item dengan benar 
 q = proporsi subyek yang menjawab item dengan salah, q = 1 – p 
 Σpq = jumlah hasil perkalian antara p dan q 
 
Hasil perhitungan tingkt realibilitas tersebut kemudian dikonsultasikan 
dengan tabel r product moment. Apabila harga rhitung > rtabel maka tes 
instrumen tersebut adalah reliabel. 
Klasifikasi koefisien korelasi adalah sebagai berikut : 
0,91 – 1,00 : sangat tinggi 
0,71 – 0,90  : tinggi 
0,41 – 0,70 : cukup 
0,21 – 0,40 : rendah 
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Negatif – 0,20 : sangat rendah 
(Masidjo, 1995:209) 
 
Rangkuman reliabilitas soal instrumen penelitian dapat dilihat pada Tabel    
8 sedangkan perhitungannya dapat dilihat pada Lampiran 9. 
Tabel 8. Rangkuman Hasil Uji Coba Reliabilitas 
Jumlah Soal Reliabilitas Kriteria 




c. Taraf Kesukaran 
Taraf kesukaran suatu item dapat diketahui dari banyaknya siswa yang 
menjawab benar. Taraf kesukaran suatu item dinyatakan dalam bilangan 
indeks yang disebut Indeks Kesukaran. Untuk menentukan indeks kesukaran 
digunakan rumus sebagai berikut :  ൌ ܤ ܰݔ ,84 Ɉr,teɈra 
Keterangan : 
IK  = indeks kesukaran 
B  = banyaknya siswa yang menjawab soal dengan betul 
N   = kelompok siswa 
Skor maksimal = besarnya skor yang dituntut oleh suatu jawaban benar dari 
suatu item. 
(Masidjo, 1995:189) 
Klasifikasi indeks kesukaran adalah sebagi berikut : 
0,81 – 1,00 : mudah sekali 
     0,61 – 0,80 : mudah 
     0,41 – 0,60 : sedang/cukup 
     0,21 – 0,40 : sukar 
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0,00 – 0,20 : sukar sekali 
(Masidjo, 1995:192) 
Rangkuman taraf kesukaran soal instrumen penelitian dapat dilihat pada 
Tabel 9 sedangkan perhitungannya dapat dilihat pada Lampiran 9. 






Sukar Sedang Mudah 
Mudah 
Sekali 




d. Daya Pembeda 
Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan 
antara siswa yang berkemampuan tinggi dengan siswa yang berkemampuan 
rendah. Angka yang menunjukkan besarnya daya pembeda disebut indeks 
diskriminasi (D). 
(Suharsimi Arikunto, 2005:211) 
Rumus untuk menentukan indeks diskriminasi adalah sebagi berikut : ܦൌ ܤ஺ܬ஺െ ܤ஻ܬ஻ൌ ஺ܲ  ି ஻ܲ 
Keterangan : 
D  = indeks diskriminasi 
JA = banyaknya peserta kelompok atas 
JB = banyaknya peserta kelompok bawah 
BA = banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab 
soal itu dengan benar 
BB = banyaknya peserta kelompok bawah yang 
menjawab soal itu dengan benar 
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Pᕰୀ ୆ఽ୎ఽ  = proporsi peserta kelompok atas yang menjawab 
soal itu dengan benar (P sebagai indeks kesukaran) P୆ୀ ୆ా୎ా  = proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab 
benar 
(Suharsimi Arikunto, 2005:213-218) 
Klasifikasi daya pembeda soal adalah sebagai berikut : 
D : 0,80 - 1,00 : Sangat membedakan  (Baik 
Sekali) 
D : 0,60 - 0,79  : Lebih membedakan  (Baik) 
D : 0,40 - 0,59  : Cukup membedakan  (Cukup) 
D : 0,20 – 0,39   : Kurang membedakan (Jelek) 
D : negatif – 0,19  : Sangat kurang membedakan (Tidak 
Baik) 
   (Masidjo, 1995:201) 
 
Rangkuman daya pembeda soal instrumen penelitian dapat dilihat pada 
Tabel 10 sedangkan perhitungannya dapat dilihat pada Lampiran 9. 
Tabel 10. Rangkuman Hasil Uji Coba Daya Pembeda 
Jumlah Soal 
Kriteria 
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F. Teknik Analisa Data 
Data yang diperoleh dalam penelitian ini dianalisis menggunakan uji-t 
pihak kanan. Untuk menguji hipotesis dengan uji-t pihak kanan ini, sebelumnya 
dilakukan uji prasyarat analisis yaitu uji normalitas dan uji homogenitas. 
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1. Uji Prasyarat Analisis 
a. Uji Normalitas 
Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah sampel penelitian ini dari 
populasi normal atau tidak. Dalam penelitian ini uji normalitas yang 
digunakan adalah metode Liliefors dengan langkah-langkah sebagai berikut : 
1)  Menentukan hipotesis 
H0 = sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
H1 = sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
2) Tingkat signifikasi : α = 0,05 
3) Statistik Uji 
L0 = Max | F(zi) – S (zi) | 
Dengan : 
F(zi) = P ( Z ≤ zi ) 
Z ~ N (0,1) 
S(zi) = proporsi cacah Z ≤ zi terhadap seluruh zi 
zi = skor standar ݖǑ ൌ Ǒܺ െ തܺt  തܺ = Nilai rata-rata t ൌ standar deviasi 
4) Daerah Kitik 
DK = { L | L > Lα; n } 
L > Lα; n yang diperoleh dari tabel Liliefors pada tingkat α dan n (ukuran 
sampel) 
5) Keputusan Uji 
H0 ditolak jika L א DK atau H0 diterima jika L א DK. 
(Budiyono, 2004:170-171) 
b. Uji Homogenitas 
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Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah suatu sampel 
berasal dari populasi yang homogen atau tidak. Untuk mengetahui 
homogenitas varians digunakan uji Bartlet adalah sebagai berikut : 
1) Menentukan Hipotesis 
H0 = δ12 = δ22 
H1 = δ12 ≠ δ22 
2) Taraf Signifikasi : α = 0,05 
3) Statistik Uji ଶൌ ቈ∑ሺ݊Ǒ െ 1ሻ Ǒଶ∑ሺ Ǒ݊ െ1ሻ቉  ܤൌሺlogଶሻሺ ෍ ሺ Ǒ݊ െ 1ሻሻ ଶܺ ൌሺln10ሻ ቄܤെ ෍ ሺ Ǒ݊ െ1ሻlog eଶቅ 
4) Daerah Kritik 
DK = ൛ܺଶ | ଶܺ ൐ ౨ܺ ఈି;௞ି ౨ଶ ൟ 
5) Keputusan Uji 





2. Uji Hipotesis 
Data yang diperoleh dalam penelitian akan diolah dengan menguji 
kesamaan rata-rata. Uji yang digunakan adalah uji t-pihak kanan dengan 
ketentuan sebagai berikut : 
a. Menentukan Hipotesis 
H0 = µ1  ≤  µ2  (rata-rata nilai prestasi belajar siswa kelas TGT media 
komputer lebih rendah atau sama dengan rata-rata nilai 
prestasi belajar siswa kelas TGT media Teka-Teki Silang) 
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H1 = µ1  > µ2  (rata-rata nilai prestasi belajar siswa kelas TGT media 
komputer lebih tinggi daripada rata-rata nilai prestasi 
belajar siswa kelas TGT media Teka-Teki Silang) 
b. Tingkat Signifikasi : α = 0,05 
c. Statistik Uji ଶൌ ሺ ௡భି ౨ሻௌభమା ሺ௡మ ଶିሻௌమమ௡భା ௡మି  ଶ           
 ݐൌ തܺ౨ െ തܺଶ ට1݊౨ೞ ൅ 1݊ଶ   
 
d. Daerah Kritik 
DK = ൛ݐ | ݐ൏െ ݐሺ ౨ ఈି;௡౨ା௡ଶି ଶሻൟ 
e. Keputusan Uji 












A.  Deskripsi Data 
Data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah nilai prestasi kognitif 
belajar siswa pada materi pokok Tata Nama Senyawa. Data-data tersebut diambil 
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dari kelas eksperimen 1 yaitu kelas eksperimen TGT (Teams Games Tournaments) 
media komputer dan kelas eksperimen 2 yaitu kelas eksperimen TGT (Teams 
Games Tournaments) media Teka-Teki Silang. Jumlah siswa yang terlibat dalam 
penelitian ini adalah 64 siswa dari kelas X-5 dan X-6 SMA Negeri 5 Surakarta 
tahun ajaran 2009/2010. Kelas X-5 digunakan sebagai kelas eksperimen TGT 
media Teka-Teki Silang dan kelas X-6 digunakan sebagai kelas eksperimen TGT 
media Komputer. Untuk try out (uji coba) instrumen meliputi uji soal yang akan 
digunakan untuk pretest dan postest di kelas eksperimen serta uji media 
pembelajaran dilakukan di kelas XI IPA 1 SMA Negeri 5 Surakarta tahun ajaran 
2009/2010 dengan sampel sebanyak 30 siswa. Untuk lebih memperjelas 
gambaran dari masing-masing data, maka akan disajikan deskripsi data hasil 
penelitian berikut ini. 
 
1. Prestasi Kognitif Awal Materi Pokok Tata Nama Senyawa 
Berdasarkan lampiran 13 dapat dilihat bahwa nilai prestasi awal siswa 
(pretest) di kelas eksperimen TGT media komputer (X-6) adalah 10 untuk nilai 
terendah dan 55 untuk nilai tertinggi. Sedangkan nilai pretest di kelas 
eksperimen TGT Teka-Teki Silang (X-5) adalah 10 untuk nilai terendah dan 45 
untuk nilai tertinggi. Dari data tersebut dapat diartikan bahwa kemampuan awal 
siswa terhadap materi tata nama senyawa cukup baik. Siswa sudah sedikit 
banyak kenal tentang kimia. 
Untuk lebih dapat membandingkan nilai prestasi awal materi pokok Tata 
Nama Senyawa yang dimiliki oleh siswa pada pembelajaran kimia, maka kedua 
data tersebut dapat dijadikan satu dalam sebuah distribusi frekuensi seperti 
pada Tabel 11. 
Tabel 11. Perbandingan Distribusi Frekuensi Nilai Prestasi Kognitif Siswa Awal  
No. Interval Nilai Tengah 
Frekuensi 
X-6 X-5 








17 – 23 
24 – 30 
31 – 37 
38 – 44 
45 – 51 
52 – 58 
Jumlah 
 
Sedangkan untuk memperoleh gambaran yang 




Setelah mendapatkan nilai awal siswa, masing
perlakuan sesuai dengan aturan awal yaitu kelas X
Teka-Teki Silang dan kelas X
dilakukan uji kognitif setelah masing






































lebih jelas tentang data pada 
2. 
2. Histrogram Nilai Prestasi Awal Siswa  
Kognitif Materi Pokok Tata Nama Senyawa 
-masing kelas diberi 
-5 dengan metode TGT media 
-6 dengan metode TGT media Komputer. Kemudian 
-masing kelas mendapatkan perlakuan. 
stest 
 adalah 25 untuk nilai terendah dan 95 untuk nilai 
















tertinggi. Sedangkan nilai posttest di kelas eksperimen TGT Teka-Teki Silang 
adalah 25 untuk nilai terendah dan 95 untuk nilai tertinggi. 
Untuk lebih dapat membandingkan nilai prestasi kognitif materi pokok 
Tata Nama Senyawa yang diperoleh siswa pada pembelajaran kimia 
menggunakan metode TGT dengan media Komputer dan media Teka-Teki Silang, 
maka kedua data tersebut dapat dijadikan satu dalam sebuah distribusi frekuensi 
seperti pada Tabel 12. 
 
Tabel 12. Perbandingan Distribusi Frekuensi Nilai Prestasi Kognitif Siswa 
Menggunakan Metode TGT dengan Media Komputer dan Media 
Teka-Teki Silang. 
No. Interval Nilai Tengah 
Frekuensi 








25 – 35 
36 – 46 
47 – 57 
58 – 68 
69 – 79 
80 – 90 






















Jumlah 32 32 
 
Sedangkan untuk memperoleh gambaran yang lebih jelas tentang data pada 
Tabel 12 dapat dilihat pada Gambar 3. 






prestasi kognitif siswa pada materi pokok Tata Nama Senyawa adalah 65 dan 
nilai terendahnya adalah 5. Sedangkan pada pembelajaran kimia menggunakan 
metode TGT dengan media Teka
siswa pada materi pokok Tata Nama Senyawa adalah 70 dan nilai terendahnya 
adalah 0.  
Untuk lebih dapat membandingkan selisih nilai prestasi kognitif materi 
pokok Tata Nama Senyawa yang diperoleh siswa pada pembelajaran kimia 
menggunakan metode TGT dengan media 
maka kedua data tersebut dapat dijadikan satu dalam sebuah distribusi frekuensi 
























 dan Teka-Teki Silang. 
 Kognitif Materi Pokok Tata Nama Senyawa
12 dapat dilihat bahwa siswa pada pembelajaran 
 TGT dengan media Komputer, selisih nilai tertinggi 
-Teki Silang, selisih nilai tertinggi prestasi kognitif 
Komputer dan media Teka-Teki Silang, 













 Tabel 13. Perbandingan Distribusi Frekuensi Selisih Nilai Prestasi Kognitif Siswa
Menggunakan Metode TGT dengan Media 
Teki Silang. 
No. Interval Nilai Tengah
1. 0 – 10 
2. 11 – 21 15,5
3. 22 – 32 26,5
4. 33 – 43 37,5
5. 44 – 54 48,5
6. 55 – 65 5
7. 66 – 76 70,5
Jumlah 
 
Sedangkan untuk memperoleh gambaran yang lebih jelas tentang data pada 
Tabel 13 dapat dilihat pada Gambar 
 
Gambar 4. Histrogram Selisih Nilai Prestasi Kognitif Siswa Menggunakan Metode 
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4. 
Komputer dan Teka-Teki Silang. 


















B. Hasil Pengujian Prasyarat Analisis 
Sebelum melaksanakan analisis uji t-pihak kanan untuk menguji hipotesis 
penelitian perlu dilakukan uji persyaratan analisis yang meliputi uji normalitas, uji 
homogenitas dan uji t-matching. 
1. Uji Normalitas 
Dalam pengujian normalitas ini menggunakan uji Liliefors dengan rumus 
yang telah disebutkan dalam bab sebelumnya. Hasil uji normalitas ini secara 
lengkap dapat dilihat pada Lampiran 18 dan 19 dan telah dirangkum dalam Tabel 
14. 
Tabel 14. Hasil Uji Normalitas Selisih Nilai Prestasi Kognitif Siswa Materi Pokok       
Tata Nama Senyawa. 






Kelas TGT media Komputer 








Dari tabel-tabel di atas dapat diketahui bahwa harga statistik uji Lhitung < Ltabel, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa sampel pada penelitian berasal dari populasi 
yang berdistribusi normal. 
 
2. Uji Homogenitas 
Dalam penelitian ini, uji homogenitas yang digunakan adalah uji Barlett dengan 
taraf signifikansi 5 %. Hasil uji homogenitas selisih nilai prestasi kognitif dan nilai 
prestasi afektif dapat dilihat pada Lampiran 20 dan telah dirangkum dalam Tabel 
15. 
Tabel 15. Hasil Uji Homogenitas Selisih Nilai Prestasi Siswa Materi Pokok Tata 
Nama Senyawa. 




Kognitif 1,4419 3,84 Homogen 
Dari tabel di atas dapat diketahui bahwa harga statistik uji c2 hitung < c2 tabel, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa sampel pada penelitian berasal dari populasi 
yang homogen. 
 
C. Hasil Pengujian Hipotesis 
Uji Hipotesis Selisih Nilai Prestasi Kognitif Kelas Eksperimen TGT Media Komputer 
dan Kelas Eksperimen TGT Media Teka-Teki Silang 
Uji hipotesis ini dilakukan dengan uji t-pihak kanan. 
H0 : Rata-rata selisih nilai prestasi kognitif siswa kelas TGT media 
Komputer lebih rendah atau sama dengan rata-rata selisih nilai prestasi 
kognitif siswa kelas TGT media Teka-Teki Silang. 
H1 : Rata-rata selisih nilai prestasi kognitif siswa kelas TGT media 
Animasi Interaktif lebih tinggi daripada rata-rata selisih nilai prestasi 
kognitif siswa kelas TGT media Teka-Teki Silang. 
 
Berdasarkan hasil perhitungan pada Lampiran 21 dapat dibuat tabel sebagai 
berikut : 
Tabel 16. Hasil Perhitungan Uji t-Pihak Kanan Selisih Nilai Kognitif Kelas TGT 
Media Komputer dan TGT Media Teka-Teki Silang. 
Kelas Rata-rata Variansi t 
TGT media Komputer 







Dari hasil perhitungan diperoleh t hitung = 2,4874 setelah dikonsultasikan dengan 
tabel distribusi t pada taraf signifikansi 5 % didapat harga t tabel = 1,67. jadi 
keputusan uji : t hitung > t tabel  (2,4874 > 1,67). Kesimpulan : Hipotesis nol (H0) 
ditolak. Dengan demikian rata-rata selisih nilai prestasi kognitif siswa kelas TGT 
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media Komputer lebih tinggi daripada rata-rata selisih nilai kognitif siswa kelas 
TGT media Teka-Teki Silang. 
 
 
D. Pembahasan Hasil Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bahwa prestasi belajar siswa 
pada pembelajaran kimia menggunakan metode TGT (Teams Games 
Tournaments) dengan media Komputer lebih tinggi bila dibandingkan dengan 
prestasi belajar siswa pada pembelajaran kimia menggunakan media TGT (Teams 
Games Tournaments) dengan media Teka-Teki Silang pada materi pokok Tata 
Nama Senyawa. Adapun sampel dalam penelitian ini adalah kelas X-6 sebagai 
kelas eksperimen TGT media Komputer dan kelas X-5 sebagai kelas eksperimen 
TGT media Teka-Teki Silang. 
Metode pembelajaran kooperatif TGT merupakan contoh bentuk 
pembelajaran yang didasarkan pada paham konstruktivisme. Dalam 
konstruktivisme, kegiatan belajar merupakan kegiatan yang aktif dimana siswa 
membangun sendiri pengetahuannya. Dalam penelitian sebelumnya, Lee Guak 
Earn (dalam jurnal Effandi Zakaria) mengatakan bahwa metode TGT merupakan 
salah satu model pembelajaran kooperatif yang cukup menguntungkan atau 
bermanfaat bagi siswa untuk memperoleh prestasi belajar yang lebih baik. 
Karena dengan menggunakan pembelajaran kooperatif TGT menjadikan siswa 
lebih mudah memahami materi dan memiliki ketergantungan positif untuk saling 
membantu dalam menguasai materi pelajaran dimana siswa berinteraksi dan 
bekerjasama untuk saling membelajarkan satu dengan yang lain.  
Dalam penelitian dengan metode TGT ini menggunakan dua media yaitu 
media Komputer dan media Teka-Teki Silang. Dalam penelitian dengan metode 
TGT ini menggunakan dua media yaitu media Komputer dan media Teka-Teki 
Silang. Setelah pembelajaran selsesai, siswa diberi angket balikan terhadap 
pembelajaran Tata Nama Senyawa. Dari angket tersebut dapat disimpulkan 
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bahwa media Komputer dan Teka-Teki Silang cocok dan tepat untuk digunakan 
dalam pembelajaran kimia khususnya materi tata nama senyawa. 
Sebelum dilakukan pembelajaran pada materi pokok Tata Nama 
Senyawa, siswa diberikan pretest. Pretest ini bertujuan untuk mengetahui 
kemampuan awal  siswa mengenai materi pokok Tata Nama Senyawa yang akan 
diajarkan. Hasil pretest ini dapat digunakan untuk memperkirakan pada bagian-
bagian mana yang belum dikuasai dan sudah dikuasai oleh siswa pada materi 
pokok Tata Nama Senyawa. Rata-rata pretest di kelas eksperimen I (TGT 
Komputer) adalah 24,219 sedangkan di kelas eksperimen II (TGT Teka-Teki Silang) 
adalah 29,688. Data tersebut dapat dilihat pada Lampiran 14 dan 15. Distribusi 
nilai pretest ini dapat dilihat di tabel 11 dan perbandingan frekuensi nilainya 
dapat dilihat pada gambar 1. Dari gambar 2 dapat dilihat bahwa nilai pretest 
kedua kelas eksperimen paling banyak antara nilai 24 – 30. Setelah pembelajaran 
selesai, dilakukan posttest untuk mengukur prestasi kognitif. Rata-rata postest di 
kelas eksperimen I (TGT Komputer) adalah 56,406 sedangkan di kelas eksperimen 
II (TGT Teka-Teki Silang) adalah 60,938. Data tersebut dapat dilihat pada 
lampiran 16 dan 17. Distribusi nilai postest ini dapat dilihat di tabel 12 dan 
perbandingan frekuensi nilainya dapat dilihat pada gambar 3. Dari gambar 3 
dapat dilihat bahwa nilai postest kelas eksperimen I paling banyak pada interval 
36 – 46. Sedangkan nilai postest pada kelas eksperimen II paling banyak pada 
interval 58 – 68. Adanya pretest dan posttest ini dapat digunakan untuk 
mengetahui perubahan prestasi belajar siswa setelah diterapkan metode TGT 
dalam proses pembelajaran. Rata-rata selisih nilai kogntif pada kelas eksperimen 
I (TGT Komputer) adalah 32,813, sedangkan pada kelas eksperimen II (TGT Teka-
Teki Silang) adalah 30,000. Data tersebut dapat dilihat pada lampiran 18 dan 19. 
Dari data tersebut dapat dikatakan bahwa rata-rata selisih nilai kognitif kelas 
eksperimen I lebih tinggi bila dibandingkan pada kelas eksperimen II. Ini berarti 
bahwa dengan media Komputer, materi tata nama senyawa lebih mudah 
dipahami dan lebih efektif dibandingkan dengan media Teka-Teki Silang. Dari 
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tabel 13 dapat dilihat tentang frekuensi distribusi selisih prestasi siswa. Dan 
perbandingan nilai pada kelas eksperimen I dan kelas eksperimen II pada gambar 
4. 
Pada proses pembelajaran dengan menggunakan metode TGT dengan 
media Komputer dan Teka-Teki Silang ini yang pertama dilakukan guru adalah 
menjelaskan kepada siswa secara singkat tentang metode yang akan digunakan 
yaitu metode TGT (Team Games Tournaments). Setelah itu guru menjelaskan 
tentang Tata Nama Senyawa. Pada saat menjelaskan, siswa diberikan LKS yang 
berisi rangkuman materi Tata Nama Senyawa dan soal-soal latihan. LKS  ini 
gunanya untuk membantu siswa dalam memahami materi yang diajarkan. Untuk 
tahap selanjutnya yaitu pembagian team untuk diskusi. Pembentukan team ini 
telah disiapkan oleh guru sebelum mulai mengajar. Dalam pembentukan team 
TGT ini dibuat heterogen, yaitu dengan memperhatikan kemampuan akademik 
dan jenis kelamin. Hal ini dimaksudkan agar terjadi interaksi siswa didalam 
kelompoknya. Di dalam setiap team, siswa yang berkemampuan lebih tinggi akan 
membantu proses pemahaman bagi siswa yang berkemampuan sedang dan 
siswa yang berkemampuan rendah. Sehingga siswa yang berkemampuan sedang 
dan siswa yang berkemampuan rendah akan dapat segera menyesuaikan dalam 
proses pemahaman materi. Pembagian team dalam penelitian ini berdasarkan 
hasil ulangan harian pada pokok bahasan sebelumnya yaitu Ikatan Kimia. 
Saat diskusi, setiap siswa diberikan kartu soal yang berisi soal-soal 
permainan. Soal-soal tersebut dikerjakan secara berdiskusi tetapi setiap siswa 
harus mampu mengerjakan 1 soal dari beberapa soal yang telah disediakan, bila 
tidak bisa siswa tersebut bisa bertanya kepada teman satu team. Karena itulah, 
selama diskusi berlangsung setiap siswa harus saling membantu apabila ada 
teman sekelompoknya belum menguasai materi pelajaran dan tidak bisa 
mengerjakan soal yang disediakan. Disini guru juga menekankan  bahwa apabila 
siswa mempunyai suatu permasalahan, sebaiknya ditanyakan terlebih dahulu 
pada anggota kelompoknya, jika tidak mampu baru ditanyakan pada guru. Dalam 
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diskusi ini guru hanya sebagai fasilitator yang akan memberikan bimbingan dan 
arahan pada saat siswa mengalami kesulitan selama proses belajar mengajar. 
Bimbingan yang diberikan berupa petunjuk ke arah penyelesaian soal tersebut 
bukan penyelesaian soalnya. Dengan demikian siswalah yang aktif menyelesaikan 
soal. Proses menemukan jawaban dari permasalahan yang dihadapi akan 
merangsang siswa untuk lebih kritis dan kreatif. 
Pada awal diskusi, terdapat beberapa siswa yang terlihat diam saja atau 
tidak aktif mengikuti diskusi karena mereka merasa tidak bisa mengerjakan soal 
dan dalam teamnya sudah ada yang bisa mengerjakan. Tetapi setelah 
diperingatkan oleh guru tentang pentingnya diskusi ini, mereka mulai ikut 
berdiskusi dan bertanya kepada teman satu teamnya jika mereka belum 
mengerti tentang soal tersebut. Disini guru dituntut untuk bisa memotivasi siswa 
supaya semua anggota team ikut aktif dalam berdiskusi. Untuk siswa  yang 
mempunyai kemampuan rendah dan sedang, mereka harus mau bertanya jika 
memang tidak paham atau tidak bisa mengerjakan soal dan menghilangkan 
kebiasaan bergantung pada siswa yang mempunyai kemampuan tinggi. Dan 
untuk siswa yang mempunyai kemampuan tinggi, mereka harus mau 
menjelaskan apabila ada teman lain dalam satu team yang bertanya kepadanya. 
Soal-soal team dalam metode TGT ini didesain untuk menguji 
pengetahuan yang dicapai siswa dan disusun dalam bentuk pertanyaan-
pertanyaan yang relevan dengan materi yang disampaikan. Selain untuk menguji 
kemampuan siswa, permainan dalam metode TGT juga merupakan bentuk 
latihan soal. Hanya saja soal-soal tersebut diberikan sebagai pertanyaan dalam 
permainan, sehingga siswa merasa lebih senang dan lebih tertarik dalam 
menjawab soal. Untuk membuat semua siswa lebih bersemangat belajar, maka 
pada pertemuan sebelumnya diberitahukan bahwa untuk juara pertama 
(pemenang) dalam permainan akan mendapatkan penghargaan berupa hadiah. 
Setiap permainan dalam metode TGT ini dibagi menjadi 2 tahap. Tahap pertama, 
berisi soal-soal yang berhubungan dengan materi tata nama senyawa biner 
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sedangkan tahap kedua berhubungan dengan materi tata nama senyawa 
poliatomik. Soal-soal game tahap pertama dapat dilihat pada Lampiran 26 , 
sedangkan soal-soal game tahap kedua dapat dilihat pada Lampiran 27. 
Media Komputer dengan program macromedia flash mx merupakan 
permainan yang dapat bergerak atau berbentu animasi, sehingga siswa menjadi 
lebih penasaran dan tertarik untuk ikut dalam permainan ini. Media Komputer 
merupakan permainan yang menekankan pada kecepatan berfikir dan kecepatan 
menekan tombol “tembak” pada komputer sebelum waktu untuk menjawab satu 
pertanyaan habis yaitu 20 detik. Jadi permainan ini merupakan permainan yang 
berpacu dengan waktu. Selain juga menuntut para siswa untuk lebih akrab 
dengan mouse. Karena dalam permainan ini hanya diberikan 2 peluru untuk 
menembak, jadi bila siswa tanpa sengaja memencet mouse bukan ke area 
jawaban, maka jawaban siswa tersebut dianggap salah. Adanya interaktif antara 
siswa dengan media dapat ditunjukkan dari respon atau pilihan jawaban siswa 
yang kemudian dianalisis oleh komputer (bila jawaban yang dipilih benar atau 
salah, komputer akan memberikan respon). Pada permainan ini yang menjadi 
pemenang adalah team yang dapat menjawab pertanyaan dengan waktu 
tercepat dan jawaban yang tepat. Sebagian besar tim, dapat menjawab 1 soal 
kurang dari 20 detik. Waktu yang diperlukan masing-masing team dalam bermain 
dapat dilihat pada Lampiran 28. Dalam permainan Komputer ini, tahap 1 
dimenangkan oleh team Talium dan tahap 2 dimenangkan oleh team Arsen. 
Untuk anggota team tersebut dapat dilihat pada Lampiran 24. 
Sedangkan Teka-Teki Silang merupakan permainan yang tidak bergerak, 
yaitu siswa hanya menuliskan jawaban dalam baris atau kolom. Sehingga 
memberikan respon ketertarikan yang kurang bila dibandingkan dengan 
permainan komputer dengan program macromedia flash mx. Tetapi permainan 
ini juga cukup menarik karena disajikan di komputer bukan di kertas seperti TTS 
pada umumnya. Dalam permainan Teka-Teki Silang, team yang dinyatakan 
sebagai pemenang adalah team yang paling cepat dalam memasukkan huruf-
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huruf sebagai rangkaian jawaban baik dalam baris maupun kolom pada layar 
komputer. Bila jawaban yang dirangkai benar, komputer akan memberikan 
respon dengan memperlihatkan kata “true” di sebelah kanan soal dan “false” 
untuk jawaban yang salah atau kurang tepat. Pada permainan TTS ini, selain 
dapat memberi nama dengan benar juga dapat menuliskan ejaan jawaban 
dengan tepat, karena bila ada 1 huruf yang salah akan mempengaruhi jawaban 
soal lainnya. Ada beberapa team, yang belum mampu menyusun jawaban di 
kolom TTS. Perolehan jawaban dan waktu yang dibutuhkan masing-masing team 
di setiap tahap dalam bermain dapat dilihat pada lampiran 28. Dalam permainan 
TTS ini, tahap 1 dimenangkan oleh team Litium dan tahap 2 dimenangkan oleh 
team Arsen. Untuk anggota team tersebut dapat dilihat pada Lampiran 25. 
Pada kelas metode TGT dengan media komputer semua siswa cenderung 
merasa permainan ini menyenangkan karena pemenang memang adalah team 
yang paling cepat dan tepat dalam menembak jawaban di layar komputer. Selain 
itu efek dalam penyajiannya lebih menarik. Sedangkan pada kelas metode TGT 
dengan media Teka-Teki Silang terdapat beberapa siswa yang merasa putus asa 
karena beberapa kali mencoba memasukkan huruf di kolom maupun baris TTS 
kurang tepat dengan huruf yang diminta. Adanya 1 huruf yang salah, komputer 
tetap akan merespon “false”, sehingga perlu ketepatan dalam penulisan ejaan 
jawaban. Jadi dalam permainan Teka-Teki Silang tidak semua siswa menganggap 
bahwa permainan tersebut menyenangkan. Suatu proses pembelajaran yang 
membuat semua siswa merasa senang akan membuat siswa lebih tertarik untuk 
belajar dan tidak merasa bosan, sehingga prestasi belajar yang diperoleh akan 
menjadi lebih tinggi. 
Berdasarkan tabel 16 tentang hasil uji t-pihak kanan untuk aspek kognitif 
yang telah diuraikan didepan, diketahui bahwa rata-rata selisih nilai prestasi 
kognitif siswa kelas TGT media komputer lebih tinggi daripada rata-rata selisih 
nilai prestasi kognitif siswa kelas TGT media Teka-Teki Silang. Dengan demikian 
dapat disimpulkan bahwa prestasi belajar siswa pada pembelajaran kimia 
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menggunakan metode TGT dengan media Komputer lebih tinggi bila 
dibandingkan dengan prestasi belajar siswa pada pembelajaran menggunakan 
















KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 
 
A. KESIMPULAN 
Dari hasil penelitian terbukti bahwa prestasi belajar siswa pada 
pembelajaran kimia menggunakan metode TGT (Teams Games Tournaments) 
dengan media Komputer lebih tinggi bila dibandingkan dengan prestasi belajar 
siswa pada pembelajaran kimia menggunakan metode TGT (Teams Games 
Tournaments) dengan media Teka-Teki Silang pada materi pokok Tata Nama 





Metode kooperatif TGT (Teams Games Tournaments) tepat digunakan 
untuk pembelajaran kimia. Dan sangat dianjurkan bagi sekolah-sekolah untuk 
menggunakan metode kooperatif TGT ini baik dengan media Komputer maupun 
media teka-teki silang dalam pembelajaran kimia, khususnya untuk materi 
dengan tingkat kesulitan yang tinggi seperti tata nama senyawa karena dengan 
adanya stimulus dalam belajar akan dapat membantu siswa untuk lebih 
memahami materi yang disampaikan oleh guru. 
 
C. SARAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan implikasinya, maka penulis penulis 
mengemukakan saran-saran yang berkaitan dengan penelitian, yaitu : 
1. Untuk Guru 
- Bila menggunakan metode TGT (Teams Games Tournaments) dalam 
menyampaikan materi pokok Tata Nama Senyawa sebaiknya 
menggunakan media komputer dengan program macromedia flash mx 
untuk mendapatkan prestasi belajar siswa yang tinggi. 
 
 
- Perlu adanya penggunaan model pembelajaran kooperatif, 
salah satunya yaitu dengan metode TGT (Teams Games Tournaments) 
dengan media komputer atau teka-teki silang untuk meningkatkan 
prestasi belajar siswa pada materi pokok Tata Nama Senyawa. 
2. Untuk Sekolah 
Sekolah hendaknya lebih menfasilitasi guru untuk mengembangkan 
metode pembelajaran disertai media pembelajaran yang lebih 
memudahkan siswa dalam belajar. 
3. Bagi teman-teman yang ingin melakukan penelitian menggunakan media 




pembelajaran cadangan bila  laboratorium komputer tidak bisa 
digunakan. 
4. Perlu dilakukan penelitian sejenis terhadap metode pembelajaran lain 
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